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Como toda brincadeira, 0 jogo nos remete a
infancia. A crianga quando joga, brinca, ou vice
versa, ndo se importa com comego, meio ou fim.
Ela quer apenas brincar.

E nesse brincar encontra, talvez sem querer,
aquilo que muitos adultos buscam e dificilmente

encontram, querendo encontrar... a felicidade.



RESUMO

Esta pesquisa investigou o uso de um game como recurso facilitador da alfabetizagéo, por
meio do desenvolvimento de habilidades de consciéncia fonoldgica em alunos do segundo
ano do ensino fundamental, em uma escola publica de Manaus. Durante o percurso
metodologico, adotamos a abordagem qualitativa tendo a pesquisa-acdo como metodo; as
técnicas e instrumentos de coleta de dados utilizados foram a pesquisa bibliogréfica, a
observacao participante e o questionario adaptado em formato de testes. Como principal
recurso foi criado um game durante o percurso investigatério e aplicado junto a turma de
alunos. Por meio da aplicacdo de um prototipo, foram coletadas as sugestdes dos alunos e da
professora da turma e aplicado novamente com as alteracdes sugeridas, buscando com isso
um processo colaborativo de investigacao e de criacdo do produto. Os resultados verificados
foram satisfatorios, pois indicam o desenvolvimento de habilidades de consciéncia fonoldgica
na maioria dos alunos participantes da pesquisa, a partir do uso do GameAlfa como recurso
tecnoldgico.

Palavras-chaves: games; alfabetizacdo; habilidades de consciéncia fonoldgica.



Abstract

This research investigated the use of a game as a facilitating resource of alphabetization, by
the developing of phonologycal awereness skills in students od the second year of middle
school, in a public school of Manaus. During the metodologycal path, we adopted the
qualitative approach having the action-research as the method; the technics and the data
collections instruments used were the bibliografic research, the participant observation and
the questionary adapted in a test shape. As the main resource was created a game during the
invetisgatory path and applied to the class of students. With the application of a prototype,
were collected the suggestions of the students and the teacher and applied again with the
suggested amendments, searching with this a collaborative process of investigation and of
product criation. The results verified were satisfying, because shows the development of
phonologycal awereness skills in most of the studentes participating on the research, stem
from the use of GameAlfa as technologycal resource.

Key words: games, alphabetization, phonologycal awereness skills.
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INTRODUCAO

A alfabetizacdo ainda € um dos principais problemas da educacdo no Brasil. Segundo
dados da Avaliagdo Nacional de Alfabetizacio® (2014), apenas 11,2% dos alunos do 3° ano do
ensino fundamental possuem plenas condi¢cdes de ler e entender um texto e estdo no nivel
mais alto dessa avaliacdo, enquanto 22,2% decifram o cddigo escrito, silabicamente, mas ndo
0 entendem e se encontram no nivel mais baixo.

Além disso, o Indicador de Alfabetismo Funcional® (2015) aponta que apenas 8% das
pessoas entre de 15 a 64 anos foram consideradas proficientes, ou seja, conseguem ler,
escrever e interpretar tabelas e gréaficos corretamente, nos alertando para a necessidade de
atencdo especial com a infancia, para que no futuro esses indicadores ndo se repitam.

Investigando possiveis causas para esses problemas, Morais (2012), Camini e Picolli
(2012) verificaram que a auséncia de habilidades de consciéncia fonolégica (HCF) é um dos
fatores que implicam para o analfabetismo em criancas e adultos.

Considerando esse contexto, 0 uso de games € um importante recurso capaz de aliar
contetdos curriculares da escola com a ludicidade, caracteristica marcante da crianca em fase
de alfabetizacdo. Nessa perspectiva, investigamos se 0 uso de um game em atividades
pedagdgicas pode proporcionar o desenvolvimento dessas habilidades em criancas do
segundo ano do ensino fundamental em uma escola publica do municipio de Manaus.

Para efetivarmos tal proposta, criamos um game para aplicacdo em uma turma do
segundo ano do ensino fundamental para verificar se esse recurso digital possibilita o
desenvolvimento das seguintes habilidades de consciéncia fonologica: identificacdo de
palavras que rimam com outras ou que comegam com silabas que possuem o mesmo som
(aliteracdo); reconhecimento de palavras que comegam ou que terminam com a mesma silaba;
comparacdo de tamanhos de palavras a partir da quantidade de silabas; e verificacdo de
palavras dentro de palavras (MORALIS, 2012, p. 150).

A escolha dessas habilidades a serem tratadas no jogo digital explica-se como pré-
requisito para a alfabetizacdo, e também pela sua adequacdo a faixa etaria dos alunos

envolvidos na pesquisa. Ressaltamos que, embora a alfabetizagdo possa acontecer sem o

1 ANA - Pesquisa realizada pelo MEC procurando aferir os niveis de alfabetizacdo e letramento entre os
alunos do 3° ano do Ensino Fundamental. Disponivel em: http://goo.gi/KKTJzX Acesso em: 30 de mai. 2016.
2 INAF - Pesquisa feita pelo instituto Paulo Montenegro e a ONG Ag¢8o Educativa, com apoio do IBOPE.
Disponivel em: http://www.ipm.org.br/pt-br/programas/inaf/Paginas/default.aspx Acesso em: 30 de mai. 2016.



http://goo.gl/KKTJzX
http://www.ipm.org.br/pt-br/programas/inaf/Paginas/default.aspx
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desenvolvimento de tais habilidades, estudos recentes apontam que elas facilitam esse
processo (MORALIS, 2012; CAMINI; PICCOLLI, 2012).

Diante dos dados levantados a respeito da alfabetizacdo, destacamos o uso de games
como importante recurso capaz ndo so de engajar o aprendiz, mas também aliar contetdos dos
componentes curriculares da escola com a ludicidade, caracteristica marcante da crianca em
fase de alfabetizacao.

E importante esclarecer que utilizamos o termo “game” na descri¢do do presente
estudo, referindo-se a jogos digitais portados para computadores, consoles, tablets e
smartphones e que apresentam especificidades, tais como: possuir interface digital, estratégias
de jogos, cenario, personagens, roteiro, interacdo com o jogador, entre outros (SANTAELLA,
FEITOZA, 2009; MATTAR, 2010; PRENSKY, 2010, 2012; GEE, 2013).

No que se refere ao uso de games como recurso tecnolégico no desenvolvimento de
habilidades de consciéncia fonoldgica, tornou-se uma preocupacdo por conta da inexisténcia
de games voltados para o desenvolvimento de habilidades de consciéncia fonoldgica nas
escolas publicas do municipio de Manaus. Dado levantado a partir de acompanhamentos
pedagodgicos nas escolas, feitos pelo pesquisador ao exercer a funcdo de formador em
Tecnologias na Educacédo da Secretaria de Educagdo do Municipio de Manaus (SEMED).

Nesses acompanhamentos, foi verificado também que o ensino da alfabetizacéo ainda
estd arraigado a técnicas e metodologias tradicionais, com pouco uso dos recursos
tecnoldgicos digitais, principalmente os games. Em contrapartida, foi observado nos alunos
um entusiasmo quando faziam uso de jogos digitais, apresentados em diferentes dispositivos.

Tais vivéncias profissionais atuais foram antecedidas por trés anos lecionando com
classes de alunos de primeiro ao quinto ano do ensino fundamental, onde alfabetizar era uma
necessidade mesmo quando a turma era de quarto ano. Além disso, percebemos esses
problemas envolvendo a alfabetizacdo quando o autor desta pesquisa trabalhou por quatro
anos como coordenador de laboratérios de informatica em duas escolas publicas municipais
de Manaus, orientando o uso de tecnologias digitais, com turmas de alfabetizacéo.

Essa experiéncia profissional fomentou indagacbes que levaram a construgdo do
problema desta pesquisa. Partindo desse problema, buscamos contextualizar e fundamentar
esta pesquisa por meio da literatura especializada, levantando algumas referéncias que
permitiram trazer novas abordagens para a teméatica. Com essa busca, verificamos dados que
indicam a necessidade de criacdo de games voltados para a alfabetizacdo, pois o que se tem
até agora, sdo apenas transposicdes de atividades tradicionais impressas adaptadas para o
computador (COSCARELLI, 2013).


file:///C:/Users/Windows/AppData/Local/home/austonio/Dropbox/1.1-Mestrado/Dissertação/C:/home/austonio/Dropbox/1.1-Mestrado/1.Projeto%20de%20pesquisa/Games%20e%20Alfa-letramento/IMPORTANTE_Coscarelli_Análises%20de%20jogos%20para%20alfabetização%20on%20line.pdf
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Complementando essas informacdes, Ribeiro et al. (2015) pesquisaram mais de cem
artigos sobre jogos digitais e detectaram que apenas 27 possuem uma fundamentacao teorica
enquanto que apenas um desses se referia a um jogo para alfabetizacdo, corroborando a
necessidade de pesquisa e producdo desse tipo de jogo pelo meio académico, tendo como base
um referencial tedrico consistente.

Além dos problemas destacados acima, relacionados a alfabetizacdo e aos games,
consideramos que as mudancas provocadas pelas tecnologias digitais, das quais 0s games
fazem parte, sdo mais rapidas e modificam a vida das pessoas, alterando o comportamento, 0
lazer, a cultura e as relagGes sociais, no entanto, a escola ainda € uma instituicdo que resiste a
esse processo, “A escola ¢ um notavel exemplo de uma area que nada mudou tanto”
(PAPERT, 1994, p. 10).

Fato constatado também por Almeida e Fonseca Junior (2000, p. 16) quando
sustentam que “[...] nas salas de aula ainda persistem as carteiras fixas, os laboratorios de
demonstracdo (quando os hd), os livros de chamada, as notas, os recreios, as velhas
disciplinas [...]”. Ou seja, a escola continua mantendo as caracteristicas tradicionais, sofrendo
um anacronismo se levarmos em consideracdo as mudangas ocorridas na sociedade devido
aos avancos da tecnologia.

Em contrapartida, as ferramentas advindas com as tecnologias computacionais
oferecem diferentes possibilidades de transformacdes, proporcionando aos alunos meios para
a aprendizagem consonante com as experiéncias que eles ja possuem devido ao contato
extraescolar deles com as tecnologias digitais em geral e com 0s games em particular.

Prensky (2012) e Mattar, (2010) alertam que esse contato faz com que as criangas
possuam novas maneiras de aprender devido ao desenvolvimento de habilidades incentivadas
pelos games, tais como: o raciocinio mais rapido; o processamento nédo linear de informacdes;
a relevancia do visual antes do textual e a proatividade ao aprender contrastando com a
passividade caracteristica do ensino tradicional.

Se considerarmos que no Brasil, 88% dos pais admitem que seus filhos joguem
games, como apontado em recente pesquisa® (2015), podemos conjecturar que as criangas

brasileiras também possuem essas habilidades ndo aprendidas na escola. Esse dado também

3 Pesquisa Game Brasil, voltada para tracar o perfil do gamer brasileiro foi desenvolvida pelas seguintes
empresas: a Sioux, a agéncia de tecnologia interativa e referéncia em gamificagdo e desenvolvimentos de
games no Brasil; a Tech (desenvolvedora); a Play (publicadora de jogos); a Comm (comunicacdo digital); e a
IP (produtos préprios). Disponivel em: http://www.pesquisagamebrasil.com.br/#!blank/mz16g Acesso em: 19
set. 2016.
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nos permite concluir que um numero grande de familias esta envolto com os games, entre
criancas e adultos.

Diante das constatacbes demonstradas, idnetificamos a importancia de se estudar a
influéncia de um jogo digital na aprendizagem em uma escola publica brasileira, verificando
como 0s seus recursos tecnoldgicos podem auxiliar no desenvolvimento de HCF que facilitam
a aprendizagem da lecto-escrita.

Nesse aspecto dialogamos com Boas (1996, p. 13):

Para que o aluno domine habilidades de uso, nas modalidades falada e escrita da
lingua, é condicdo necessaria que ele possa operar concretamente com ela, observar
suas semelhancas e diferencas, comparar e relacionar seus elementos, em diferentes
contextos e situacdes. A consciéncia de que sabe e de que tal saber foi construido
ativamente, por um processo de descobertas, traz consigo um imenso prazer para o
aluno: o de saber que pode aprender e, por conseguinte, 0 aumento de sua poténcia
de agir.

Dentro dessa perspectiva de alfabetizacdo, presumimos que um jogo digital apresenta
potencialidades como recurso pedagdgico que possibilita a execugdo de atividades que
desenvolvam o uso da lingua falada e escrita, bem como auxilia a crianca na identificacdo de
semelhancas e diferencas entre as grafias e sons de letras, silabas ou palavras.

Para verificar a efetividade de tal proposta, buscamos investigar dados com o
proposito de responder ao seguinte problema de pesquisa: Quais estratégias e recursos podem
ser utilizados para o desenvolvimento da consciéncia fonolégica em alunos do segundo ano
do ensino fundamental?

A partir desse problema, ressaltamos algumas questfes de pesquisa que detalham
nossa preocupacdo com a tematica. Portanto, relacionada a habilidades de consciéncia
fonoldgica, pretendemos responder as seguintes questdes de pesquisa:

Quais as contribuicbes de um game, como recurso tecnolégico, para tornar mais
eficaz o processo de identificacdo de silabas, aliteracdes, rimas e palavras dento de palavras?

Quais estratégias metodoldgicas de uso do GameAlfa sdo mais adequadas para
desenvolver as HCF?

No intuito de investigar tais questionamentos, propusemos alcancar o seguinte
objetivo geral: Produzir um jogo digital como recurso tecnolégico para o desenvolvimento de
habilidades de consciéncia fonoldgicas nos alunos em processo de alfabetizacdo do segundo
ano do ensino fundamental.

A partir do exposto, delineamos 0s seguintes objetivos especificos:

Aplicar o jogo digital criado no processo de alfabetizagdo de alunos de uma escola

municipal de Manaus visando desenvolver habilidades de consciéncia fonologicas
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relacionadas com a identificacdo de silabas, rimas e palavras, atraveés da resolucdo dos
desafios proprios do game.

Identificar estratégias metodoldgicas mais eficazes para o desenvolvimento das HCF
com o uso do GameAlfa como recurso tecnoldgico.

Verificar se a utilizacdo do GameAlfa como recurso tecnoldgico possibilitou o
desenvolvimento de HCF nos alunos.

Ressaltamos que o desenvolvimento do game deu-se concomitantemente ao
desenvolvimento da pesquisa. A partir de um prot6tipo, o0 GameAlfa foi sendo construido e
testado de imediato com os alunos que foram os seus primeiros avaliadores. Dessa maneira, 0
game foi sendo constituido como produto da pesquisa e, a0 mesmo tempo, como instrumento
catalisador de dados para sua melhoria e para o alcance dos objetivos.

Visando atingir os objetivos propostos, buscamos aportes tedricos em diversos
autores, a partir de trés grupos que se complementam neste estudo:

(i) estudos sobre alfabetizacdo e letramento, tais como Ferreiro e Teberosky (1999),
Soares (2002, 2012), Morais (2012) e Boas (1996), autores que buscam uma alfabetizacdo
contextualizada e que consideram a importancia dos conhecimentos prévios dos alunos;

(ii) estudos sobre games na educacdo, Prensk (2010, 2012), Mattar (2010), Santaela e
Feitoza (2009), Arruda (2011), com destaque para Gee (2013) e Ribeiro e Coscarelli (2016)
gue possuem estudos voltados especificadamente para a influéncia dos games na
alfabetizacéo;

(iii) e estudos sobre designers de games, tais como Rogers (2012), Rabin (2011) e
Schuytema (2008), tais autores propdem games que fomentam tanto a diversdo quanto o
entretenimento, tendo em vista que esses dois elementos sdo facilitadores da aprendizagem.

Como referencial metodoldgico, adotamos a abordagem qualitativa e como método
utilizamos a pesquisa-acdo. As técnicas e instrumentos de coleta de dados utilizados foram a
pesquisa bibliografica, a observacdo e o questionario adaptado em um formato de testes. A
pesquisa bibliografica nos possibilitou os pressupostos tedricos que fundamentam essa
pesquisa; a observacao permitiu a captacdo de dados que surgiram a partir da utilizacdo do
game pelos participantes; com a aplicacdo dos testes foi possivel verificar quantitativamente
se houveram modificacdes no desenvolvimento das HCF.

O lbcus da pesquisa foi uma escola publica do municipio de Manaus, com uma turma
de alunos do segundo ano do ensino fundamental. Com essa turma foi aplicado um protétipo
do game, coletadas as sugestdes dos participantes da pesquisa (alunos e professora da turma) e

aplicado novamente o game com as alteracdes sugeridas, buscando com isso um processo
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colaborativo de construgdo da pesquisa e de seu produto, valorizando os saberes que as
criangas possuem.

Este estudo esta dividido em trés capitulos. No primeiro, apresentamos o referencial
tedrico que serviu de base para a pesquisa, contextualizando a alfabetizacdo e destacando a
importancia das habilidades de consciéncia fonoldgica nesse processo, além de elencar 0s
fundamentos que sustentam o uso dos games na educacdo e suas potencialidades para o
desenvolvimento das habilidades de consciéncia fonoldgica. No segundo capitulo,
descrevemos o percurso metodoldgico trilhado para a execugdo deste trabalho e apresentamos
0 produto construido durante o processo investigatorio. No terceiro, apresentamos 0S
resultados obtidos e estabelecemos discussdes a respeito dos mesmos.

Esperamos, com esta pesquisa e com 0 produto oriundo dela, que as escolas,
professores, alunos e interessados pela alfabetizagdo possam utilizar, avaliar e propor
maneiras de utilizacdo do GameAlfa e de possiveis alteracdes e adaptacdes para que esse
recurso tecnologico possa contribuir para o processo de aprendizagem da lecto-escrita entre as

criancas.
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1 FUNDAMENTACAO TEORICA

A utilizagdo de jogos digitais na educagdo é uma temética bastante abordada, embora
recente, sobre a qual podemos destacar varios autores, tais como: Prensk (2010; 2012); Mattar
(2010); Santaela e Feitoza (2009); Arruda (2011); Ribeiro e Coscarelli (2016), entre outros.
No que se refere aos trabalhos publicados por meio digital, disponivel na web, o nimero de
artigos, dissertacdes e teses sdo também numerosos.

Todavia, quando buscamos estudos referentes ao uso de games na alfabetizacdo,
poucos sdo os trabalhos voltados para essa tematica.

Em levantamentos feitos na internet com os seguintes verbetes: “Jogos eletronicos ¢
alfabetizagdo”, “games e alfabetizagdo”, “alfabetizacdo e games”, obtivemos o0s seguintes
resultados: no banco de teses da CAPES, encontramos um trabalho relacionado ao tema; no
Projeto Games_Studies e no banco de teses e dissertacdes da USP, ndo encontramos trabalhos
voltados para o tema.

O site Google académico retornou 2830 trabalhos disponiveis, de cerca de 100 titulos
pesquisados encontramos 14 trabalhos, entre artigos, teses de doutorado e dissertacfes de
mestrado, dos quais sete sdo da Universidade Federal de Minas Gerais, todos sob orientacéo
da professora Carla Coscarelli, importante pesquisadora e orientadora de estudos voltados
para a inclusdo e criacdo de games para alfabetizacao.

Importante também salientar que, quando delimitamos a pesquisa na web para games
e consciéncia fonoldgica, nenhum trabalho foi encontrado. Através desse levantamento
percebemos que pesquisas com games voltados para a alfabetizacdo ainda sdo incipientes, fato
que incide na necessidade do presente estudo.

A partir dessa constatacdo, apresentamos uma proposta de criagdo de um game que
possa ajudar a suprir essa lacuna. Para tanto, abordamos neste capitulo pressupostos teoricos
que fundamentaram a criacdo do GameAlfa, pretendendo com isso, também, colaborar para a
discussao sobre a utilizacdo de um game na alfabetizacédo a partir da anélise da utilizacdo dos
games na educacdo e de conceitos proprios do game design, essenciais para a construcédo de

um recurso dessa natureza.

1.1 Games na educacao

Nesta se¢do, destacamos aspectos dos games que podem ser usados na educagéo a
partir da otica de alguns estudiosos dessa tematica.
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Analisando o conceito de jogo em sua abrangéncia, ndo somente os digitais, percebe-
se que ele faz parte das atividades humanas ha muito tempo, sendo um componente da
infancia em praticamente todas as culturas. A crianca sempre pratica algum tipo de jogo e isso
é algo essencial para o seu desenvolvimento por lIhe proporcionar experiéncias que lhes serdo

Uteis para as demais fases de suas vidas:

Os jogos sdo préaticas culturais que se inserem no cotidiano das sociedades em
diferentes partes do mundo e em diferentes épocas da vida das pessoas. Por outro
lado, eles também cumprem papéis diversos relacionados a expressdo da cultura dos
povos. [...] Ao falarmos que os jogos estdo presentes em diferentes épocas da vida
das pessoas, estamos evidenciando o quanto eles participam da construcdo das
personalidades e interferem nos préprios modos de aprendizagem humanos
(BRASIL, 2009, p. 9).

Ao jogar a crianca assume papéis e desempenha funcGes para conseguir vencer as
etapas e/ou desafios impostos pelo jogo. Embora muitos possam ver esse desempenho apenas
como uma simples diversdo, para a criangca 0 jogo € algo sério e que lhe proporciona a
imitacdo da vida adulta através da qual ela aprende a assimilar regras, a se organizar para
enfrentar as dificuldades e superar desafios, servindo, portanto como preparacdo para a vida
adulta (CHATEAU, 1987).

Gongalves (2015, p. 38), ressalta a influéncia dos jogos para o desenvolvimento

cognitivo das criangas ao concluir que:

Ao crescer, a crianca comeg¢a a visualizar as variadas formas de jogo como
momentos de desafios, tanto de maneira individual como de forma coletiva, para a
resolucdo de algum problema. O jogo torna-se também uma forma de desenvolver o
raciocinio e de elaboracdo de hipdteses a respeito de determinada situacdo, na
medida em que ela estabelece relagBes entre as a¢fes desenvolvidas em jogadas
anteriores e as mais recentes elaboram novas jogadas a partir da articulagdo das
acoOes ja realizadas no jogo e da antecipacdo das jogadas posteriores, a serem feitas
pelo adversério.

Por conseguinte, sugere-se que 0s jogos digitais também podem favorecer o
desenvolvimento cognitivo da crianga ndo s por conter em si caracteristicas semelhantes as
de jogos ndo digitais, mas também porque estdo mais proximos das criangas atuais, usuarias
recorrentes de recursos digitais.

Embora os jogos digitais possam ter caracteristicas semelhantes aos jogos
tradicionais, analdgicos ou impressos, eles diferem principalmente por que necessitam de
elementos da computacao para que existam. Arruda (2011, p. 56) define esses tipos de jogos
como “[...] todos aqueles que podem ser jogados por intermédio de estruturas programadas
com base em codigos binarios em suporte computacional”.

Torna-se importante ressaltar, neste momento, que os smartphones, como aparelhos
gue possuem sistema operacional também se inserem dentro desse conceito de estruturas

programadas que servem como suporte para utilizagdo de jogos digitais. Dessa maneira
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podemos verificar que os jogos digitais possuem elementos que o fazem completamente
diferente dos outros jogos, por depender de recursos tecnoldgicos computacionais para que
possam existir e serem jogados.

Ainda sobre a importancia dos games para a aprendizagem, Prensky (2012) e Gee
(2013) propdem que os games ensinam, mesmo que ndo tenham o cardter eminentemente
educacional por ndo terem sido criados inicialmente para isso. Destacam pesquisas e apontam
que os mesmos ensinam porque “Os games design — comerciais utilizam teorias da
aprendizagem superiores, mais atuais que a propria escola, a fim de envolver e orientar o0s
jogadores por meio dos meandros do jogo” (ARRUDA, 2011, p. 109).

Como exemplo de aprendizagens proporcionadas pelos games, Prensky (2010) cita
o0s jogos digitais Flight Simulator, um simulador de voo em avido, e Rise of Nations, que
simula a construcdo de um parque tematico. Ambos desenvolvem habilidades de: tomar
decisOes, testar estratégias e ser proativo.

GEE (2013, p. 1) acrescenta que a finalidade do uso do game na educacédo é fazer
com que o aluno seja “[...] proativo e colaborativo, reflexivo, critico, [...] solucionador de
problemas, [...] um participante engajado e ndo apenas um espectador”. Como exemplo, o
autor cita o jogo Pikmin, um jogo de aventura onde o jogador tem um tempo determinado
para solucionar problemas, sendo proativo ao escolher as estratégias adequadas e criativo ao
perceber o design interno do jogo, pensar sobre o seu funcionamento e suas implicagdes com
a realidade.

Esse tipo de pensamento, definido pelo autor como um pensamento de metanivel é
desenvolvido através da acdo de jogar e gera uma reflexdo sobre o tema do jogo e,
consequentemente, sobre a realidade no qual aquele tema estd contextualizado gerando uma
aprendizagem ndo baseada na linearidade, mas na busca por novas respostas a partir de sua
propria experiéncia,

[...] minha formacdo escolar me ensinou, assim como a muitas outras pessoas de
minha geragdo, que ser inteligente é mover-se em direcdo ao nosso objetivo do
modo mais rapido e eficiente possivel. Os games encorajam uma atitude diferente.
Eles encorajam os jogadores a explorar detalhadamente antes de irem adiante rapido
demais, a pensar lateralmente e ndo s6 linearmente e a usar essa exploracdo e esse
pensamento lateral para repensar os préprios objetivos de vez em quando. Isso
parece ser justamente o que muitas profissdes modernas, globais e de alta tecnologia
necessitam (GEE, 2009b, p. 7).

Isto significa que um game com um design desafiador, que oportunize a escolha de
estratégias, incentiva a reflexdo sobre os problemas a serem enfrentados e permite a
exploracdo de outras possibilidades além do caminho linear para alcancar a resposta. Porém,

mesmo que haja apenas uma resposta para solucionar um desafio, 0 game deve oferecer varios
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caminhos para que o jogador possa elaborar estratégias e refletir sobre elas para atingir seus
objetivos ndo ficando condicionado a apenas um percurso, COmo acontece muitas vezes nos
exercicios escolares tradicionais.

Todavia, mesmo que um game possua uma 6tima mecénica de jogo, um contetdo
que leve a aprendizagem e ofereca vérias possibilidades para o jogador resolver os desafios
propostos, todos esses componentes podem nao surtir os efeitos esperados se ele ndo for
divertido. A diversdo é um dos principais ingredientes do jogo, sem ela ndo se conquista o
jogador, principalmente se forem criancas cujo aspecto da ludicidade é mais latente.

Gabriel (2010, p. 204) destaca que “[...] os jogos tém um poder de diversdo e
entretenimento que podem catalisar mudancas importantes de comportamentos, funcionando
como estimulos positivos no engajamento”. Compreendendo engajamento como a capacidade
que o aluno deve possuir para se concentrar no contetdo a ser estudado em meio as distracGes
que podem ocorrer com uso das tecnologias.

Prensky (2012) se refere a diversédo, entre outros aspectos, relacionada a satisfacao,
uma sensacao que pode ser atingida quando praticamos algo que nos proporcione prazer, ou
quando conseguimos atingir alguma meta. Além disso, complementa: ‘“Parece entdo que o
principal papel da diversdo no processo de aprendizagem é relaxar e motivar. Relaxar permite
que o aprendiz assimile tudo mais facilmente, enquanto a motivacao permite que se empenhe
sem arrependimento” (PRENSKY, 2012, p. 162).

Mesmo que a diversdo esteja atrelada a conquista de alguma meta, ainda assim
ocorre 0 que Gee (2009) denomina de “frustracdo prazerosa”, ou seja, quando o jogador
comete um erro ele é impelido a retomar 0 jogo e rever suas estratégias para conseguir vencer
ao desafio até entdo intransponivel. Assim, o erro no jogo tem um papel fundamental de
retomada de percurso e ndo é visto como algo pejorativo, mas como fator de aprendizagem
também.

Mattar (2010) e Coscarelli (2013) destacam a maneira pela qual o erro, ou fracasso, é
tratado nos games. Diferentemente da pedagogia tradicional, onde o erro é seguido de
fracasso, no game, errar pode significar também aprender, pois o erro possibilita um dado
positivo, um desafio que incentiva a buscar o acerto e aprender mais.

Além de inverter o papel do erro, antes tido como um fracasso, para que 0 jogo
eletrbnico possa surtir os efeitos esperados, faz-se necessario que ele traduza os anseios de seu
jogador (PRENSKY, 2010, 2012; MATTAR, 2010). Nesse aspecto, € de fundamental
importancia que o jogo seja produzido de acordo com as caracteristicas do publico ao qual se

dirige, incorrendo na necessidade do produtor conhecer aspectos como faixa etaria, sexo,
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condicBes socioecondmicas e possiveis experiéncias que esse publico possa ter tanto com uso
de recursos tecnoldgicos digitais de um modo geral quanto ao uso de games especificamente.

Apesar de todas essas caracteristicas, ressaltamos que todas as aprendizagens que 0s
alunos adquirem com games sdo vivenciadas em espacos nao formais de ensino, seja em suas
casas, lan houses, etc. Ou seja, na escola os alunos ndo vivenciam as possibilidades de
aprendizagem que os games oferecem. Além disso, essa instituicdo releva que o jogo faz parte
da cultura do ser humano.

Gee (2009b, 2013) sustenta que os sistemas educacionais e, consequentemente, as
escolas, ainda estdo equivocados quanto as metodologias que oferecem:

Algumas pessoas pensam que a aprendizagem escolar [...] s6 tem a ver com
aprender “fatos” que possam ser repetidos em uma prova escrita. Décadas de
pesquisa, porém, tém mostrado que os estudantes ensinados por esse sistema, apesar
de conseguirem passar em exames, ndo conseguem de fato aplicar seu conhecimento
para resolver problemas ou para compreender os fundamentos conceituais de seu
campo de aprendizagem (GARDNER, 1991 apud GEE, 2009b, p.3).

As avaliacdes aplicadas aos alunos no Brasil comprovam isso, muito alunos sabem
ler, no sentido de que conseguem decifrar os cddigos escritos, mas ndo compreendem o que
leem.

Concordando com essa critica a escola atual, Papert (1994) argumenta ndo ser
surpreendente que a escola seja comparada por muitos jovens como lenta, macante e fora de
sintonia. A respeito disso, Gee (2009b, 2014) propde que a escola deveria mudar sua
abordagem de ensino se pretende adotar 0 uso dos games em suas praticas para levar 0s
alunos a aprender de maneira contextualizada, reflexiva e critica. As habilidades que podem
ser desenvolvidas pelos games levam a aprendizagem de contetdos de maneira pratica, e ndo
apenas tedrica. Ou seja, a aprendizagem deve partir da experiéncia, pois € a partir dela que
ocorrem as abstracdes e generalizagdes.

Sob essa Otica, Gee (2009a) aponta cinco condi¢Bes que o processo de aprendizagem
através da experiéncia precisa atender para que se torne realmente eficaz, resumidas a seguir:

(i) Precisa ser estruturada por metas que devem ser analisadas a partir de seus
alcances ou néo;

(i) Necessita que a experiéncia seja interpretada, o que significa pensar durante e
apos a experimentacéo;

(iii) Depende de feedback para avaliar e corrigir erros;

(iv) Demanda amplas oportunidades para aplicar e depurar as experiéncias;

(v) Precisa interagir, aprender com outras experiéncias.
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Considerando que essas condi¢des acima descritas sdo componentes da maioria dos
games, podemos inferir, portanto que esses artefatos da tecnologia computacional sdo
fundamentais para uma aprendizagem dentro dos parametros supracitados, pois permite a
experimentacao de tais condicOes através da simulagdo proporcionada ao jogar.

Ressaltamos que, tanto nas analises de Gee (2009a, 2013, 2014), quanto de Prensky
(2010, 2012) e Mattar (2010), na maioria dos casos, tomam por base exemplos de games
complexos, que sdo os games de grandes produtoras, que possuem financiamentos altos e
recursos tecnoldgicos de ultima geracdo, que permitem uma interacdo sincronizada e s&o
destinados a um publico de jogadores exigentes e habituados a grandes jogos. Porém, Mattar
(2010, p. 84) afirma que: “Nem todos os games precisam ser grandes e complicados; a escala
e a complexidade devem ser escolhidas para corresponder aos objetivos de aprendizagem e ao
contexto”.

No entanto, embora estejamos engajados neste estudo com o propésito de destacar
algumas das potencialidades de um game para a educacdo, mantemos a sensatez para nao
elevar a utilizacdo deles como sendo a solucdo para os problemas de aprendizagem, pois, de
acordo com Mendes (2006), muitos autores relacionam os games ao consumo e a Vvioléncia
além de ser um fator de risco para a saude (visual, de postura corporal, etc.) devido a grande
quantidade de tempo que as criancas lhes destinam.

Embora tais criticas possam ter fundamentos, é notério que elas fazem parte de uma
visdo apocaliptica destinadas aos games, como descrevem Santaella e Feitoza (2009). Dentro

da proposta desta pesquisa e do seu produto, dialogamos com a abordagem integrada que:

[...] entende que o contato com o videogame € um processo quase que irreversivel na
cultura contemporanea e que deve, portanto, ser utilizado em prol de atividades mais
Gteis, como [...] no desenvolvimento de exercicios de raciocinio, l6gica, reflexo, e de
atividades de integracdo, iniciativa e cooperacdo (SANTAELLA; FEITOZA, 2009,
p. 24).

Com base em tal pressuposto que indica uma possivel irreversibilidade na relacdo de
jovens e criangas com 0s games, ganha particular relevancia as suas qualidades enquanto
elementos potencializadores do ato de aprender e, nesse sentido, vislumbrar estratégias
pedagogicas para sua utilizacao.

Para tanto concordamos com Fantin (2015) quando destaca que existem diferentes
paisagens e praticas sobre as possibilidades de aprendizagens com games ao apontar um mapa
com inumeros estudos sobre esse tema que indicam um repertorio vasto de possibilidades.
Contudo, conclui que ainda existe muito a ser estudado para que se alcancem conclusdes mais

precisas sobre as potencialidades educacionais dos games.
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Também advertimos que nossa proposta ndo esta direcionada para a Gamificacao,
que consiste na utilizacdo de componentes dos game fazendo uma equipe trabalhar
colaborativamente para resolver desafios e alcancar metas recebendo premiacdes a cada meta
alcancada até que se alcance o objetivo final (FADEL et al., 2014). Diante desse quadro,
podemos inferir que a gamificagdo tem como principal objetivo provocar a motivagdo em uma
determinada equipe (BUSARELLO, 2016), seja em uma sala de aula ou em uma empresa.

Um detalhe importante que devemos acentuar, € que a gamificacdo pode ocorrer, e
ocorre na maioria dos casos, mesmo sem a utilizacdo de games, utilizando algumas
caracteristicas que sdo peculiares aos games e aos seus Usuarios quando jogam. Portanto, 0
gue propomos aqui nao € a aplicacdo dessa sistematica, como defini Busarello (2016), mas a
utilizacdo de games na aprendizagem, ou, a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, como
definiu Prensky (2010, 2012) e como defende também Gee (2013, 2014).

Com isso, ao utilizar o GameAlfa, nos propusemos verificar as reais possibilidades
do uso de um game como recurso em sala de aula, verificando suas potencialidades para o
desenvolvimento das HCF sem a pretensdo de provocar mudancas radicais na pratica da sala
de aula, mas permitindo uma possibilidade de uso pedagdgico de um game tendo em vista
uma aprendizagem mais significativa por conta da utilizagdo de um recurso condizente com as

caracteristicas dos alunos atuais.

1.1.1 Conceitos de Design de Game

No contexto desta pesquisa, estabelecemos didlogo com alguns conceitos de design
de games, por dois motivos principais: primeiro, porque precisdvamos nos apropriar de parte
desse tipo de conhecimento, pois construimos um game educacional com a pretenséo de que
seja divertido, como defendem os designers de games e autores de nossas referéncias, para
motivar o engajamento das criancas e facilitar a aprendizagem; o segundo motivo para
dialogarmos com esse referencial concernente a utilizagdo dos mesmos como importantes
balizadores para a analise de parte dos dados que coletamos com a aplicacédo desta pesquisa.

Design de Game € o plano, ou concepg¢éo do jogo, é comparado a planta baixa que
um engenheiro precisa para construir uma casa, é o planejamento para o desenvolvimento de
um game (SCHUYTEMA, 2008; MENDES, 2012).

Tecendo inferéncias sobre esse tema, é apropriado afirmar que o conceito de design

de games vai além de um simples planejamento para o desenvolvimento de um jogo. Além
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disso, € também o conjunto das ideias que norteiam a produgdo de um game. Essas ideias que
compdem um game permitem ao usuario o dominio de uma histéria e nela ser o ator principal.

Varios conceitos de design de games sdo importantes para o0 desenvolvimento de um
recurso desse tipo. Destacamos neste estudo cinco desses conceitos: jogabilidade; mecanica
de jogo; imersdo, level design e usabilidade. Além desses conceitos, outros devem ser
considerados: o publico, o contexto, as regras e 0s objetivos do jogo.

O conceito de jogabilidade, traducdo do termo em inglés gameplay ou playability, é
um dos mais importantes dentro desse contexto, refere-se aquilo que o jogador vivencia ao
jogar, a experiéncia de jogo, as suas interagcdes com 0 game ao manipular a sua mecénica de
acordo com as regras que ele possui e com as escolhas ou estratégias que o jogador adota,
através do enredo do game, que possibilita a diversao (FAVA, 2010; SCHUYTEMA, 2008).

Podemos conjecturar entdo que a jogabilidade € um conceito que abrange tanto os
elementos graficos que fazem parte da interface do game, parte material que pode ser
visualizada e/ou manuseada pelo jogador, quanto as acdes e as habilidades do proprio jogador,
na maneira como ele se relaciona com o game, parte imaterial, cognitiva.

No contexto do design de games uma boa jogabilidade, além de ser adequada ao
publico e permitir a interatividade, é aquela que tem a funcéo de fazer o jogador pensar sobre
suas estratégias e verificar as acGes que sdo necessarias para que ele supere os desafios e
venca o jogo, dado que ocasiona a diversao.

Uma boa jogabilidade também deve vir acompanhada de uma usabilidade favoravel
aos objetivos do jogo e do jogador. Considerando Korhonen e Koivisto (2006), usabilidade
em um software é definida pela eficacia, eficiéncia e satisfacdo que proporciona ao usuario e,
no caso do game, a satisfacdo do jogador deve ser privilegiada, ou seja, ele deve ter suas
expectativas em relacdo ao game atendidas.

Em um game, para que a usabilidade contemple os anseios do jogador é necessario
que a interface “[...] seja de facil utilizacdo, de forma a ndo interferir em suas agdes durante 0
uso de um produto ou sistema” (FAVA, 2010, p. 65). Portanto, 0 game deve ser projetado para
proporcionar a melhor experiéncia de jogo possivel, sem falhas em sua operacionalizacdo e de
acordo com as caracteristicas do publico para o qual foi planejado, para que ndo seja muito
dificil nem muito facil.

Por isso, a usabilidade deve considerar as caracteristicas do usudrio, jogador, e
proporcionar uma relacdo com o jogo que favoreca o reconhecimento das tarefas a serem
cumpridas, orientagdes para o0 uso dos elementos graficos de sua interface e para o

cumprimento de suas regras. Assim:
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Para ser jogado, é preciso que o jogo seja compreendido pelo jogador. Por isso, o
jogador ndo deve ter problemas com o uso da interface grafica a ponto de néo
conseguir se concentrar no jogo. Enfim, é preciso que o jogo tenha boa usabilidade
para que 0 jogador possa se divertir com os desafios. A usabilidade é uma qualidade
que se atribui a uma interface grafica, quanto a interacdo que ela proporciona para o
usuario conseguir atingir o objetivo que possui em relagdo ao objeto. Isso implica que
a interface grafica permita que a interacdo seja facil, pois ndo requer alto grau de
aprendizado e memorizacgdo de tarefas (BORGES; COSCARELLLI, 2013, p. 28).

Com base em Fava (2010) e Borges e Coscarelli (2013), consideramos o conceito de
usabilidade importante dentro do design de games, pois permite estabelecer critérios para
avaliacdo ou andlise através de heuristicas, como exemplos: a facilidade em sua interface
gréafica exigindo pouco conhecimento e facil memorizacdo do jogador; a interface ndo deve
impor desconforto ao usuario ao resolver os problemas propostos pelo game; deve-se evitar
gue ocorra erros no sistema que também deve enviar feedback imediato e apontar os objetivos
que devem ser alcancados pelo jogador.

A guisa de conclusdo momentinea sobre esses conceitos, podemos afirmar que a
jogabilidade trata de proporcionar uma interacdo imersiva, desafiadora e divertida para o
jogador, enquanto a usabilidade deve permitir que o jogador atue sem que ocorra
interferéncias na jogabilidade, bloqueando o processo de imersao.

Outro conceito também importante no contexto do design de games e que depende de
uma boa jogabilidade é a repetibilidade, o fato de o jogador desejar continuar jogando. Isso
depende dos desafios presentes no game que devem provocar no jogador esse desejo de
querer aprender a jogar e conseguir vencer causando 0 seu retorno ao game. A repetibilidade é
um dos critérios utilizados que indica se 0 game é divertido ou ndo, ou seja, se 0 jogador quer
continuar jogando ou retornar varias vezes ao game, infere-se que o game é divertido
(BORGES; COSCARELLLI, 2013).

Além desses conceitos, que consideramos primordiais para a producdo do game,
outros também sdo importantes para que 0 game possa se aproximar, em suas caracteristicas,
dos games comerciais que prezam pela diversao e entretenimento. Tais conceitos serdo citados
no decorrer deste estudo e entre eles destacamos:

e O conceito de mecanica de jogo refere-se aos objetos ou acBes que criam a
jogabilidade a partir da interagdo do jogador com o game. Pode ser, como exemplos,
abrir e fechar portas; blocos que podem ser movidos; alavancas; pisos escorregadios;
plataformas moveis, etc. (ROGERS, 2012). Elas exercem, entre outras fungdes, o
poder de proporcionar o desafio aos jogadores, elemento fundamental em um game.

e O conceito de Imerséo refere-se a capacidade de envolver a atencdo do jogador para

gue ndo mude o seu foco por estimulos externos (FAVA, 2010). Ou seja, 0 jogador
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deve centrar-se em resolver os problemas, ou vencer os desafios que 0 jogo apresenta.
Isso aumenta a capacidade de concentracdo do jogador, o que, ressalta-se, € uma
capacidade muito importante para a aprendizagem.

e O conceito de level design, ou design de niveis, refere-se aos locais existentes no
ambiente do jogo digital e os desafios que ele oferece ao jogador. Em games existem
varios niveis que podem oferecer desafios diferentes e mais dificeis a medida que o
jogador vai vencendo-os. Elaborar um design de niveis levando em consideracdo a
jogabilidade é fundamental para a imersdo do jogador, mas depende muito de como a
mecanica do jogo sera construida.

e Os objetivos do game devem ser pensados de acordo com o género do jogo e com 0
publico para o qual o game serd destinado. Conjecturar uma generalizacdo que
contemplasse um conceito de objetivo para todos os games seria uma tarefa ardua,
todavia em um aspecto a maioria dos autores de design de games e de games na
educacdo, estudados nesta pesquisa, concordam, o principal objetivo de um game deve
ser proporcionar a diversdao (SCHUYTEMA, 2008; MENDES, 2012).

Preocupacdo constante do design de games, a diversdo geralmente ndo recebe igual
atencdo quando sdo desenvolvidos games educacionais. Como maneira de estabelecer essa

juncéo (diversao com games para educacdo), Mattar (2010, p. 82) aponta que:

Uma das sugestBes comuns na literatura para enfrentar esse problema é que, ao
produzir games educacionais, ndo devemos pensar no design do conteido, mas
em arquitetar experiéncias e ambientes para os aprendizes tomarem decisdes e
refletirem sobre as decisdes tomadas. Nosso ponto de partida, portanto, ndo deve
ser organizar o contelido, e sim como o aprendiz deverd atuar. Para isso,
portanto, o designer de games educacionais ndo pode entender apenas de
pedagogia, mas precisa dominar também principios como gameplay
(jogabilidade) e level design (design de fases) que regem o design de games
comerciais.

Ou seja, o design de games é fundamental para que um game educacional possa ser
aceito pelo seu publico especifico, alunos, e consiga traduzir para esse publico os conte(dos
de maneira ladica, proporcionando a diversdo. A esse respeito Mattar (2010) cita ainda o
elemento ludico como sendo fundamental para manter o jogador imerso no game motivando
cada vez mais a repetibilidade que aumenta a experiéncia de jogo e o contato do jogador com
0s contetidos pedagogicos componentes dos games. Tais contetdos, em um game educacional,
ndo podem se sobressair sobre a jogabilidade, deve haver uma equivaléncia entre esses dois
componentes para que o jogo permaneca divertido e educativo ao mesmo tempo.

Proporcionar a diversao deve ser preocupagdo constante quando se projeta um game

educacional, mas para que isso aconteca € preciso pensar em outros conceitos que compdem
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um game comercial, aquele que ndo possui objetivos especificos voltados para a educacao,
mas que, em sua maioria proporcionam a diversao e por isso sao jogados por longo periodo de
tempo pelas pessoas.

Esses conceitos sdo diretrizes que elegemos para 0 GameAlfa, pois, com base neles que
estabelecemos critérios para analisar as experiéncias de jogo da turma de alunos, as suas falas
e os resultados do teste e dos questionarios que eles responderam, tendo em vista o

aperfeicoamento do game e sua capacidade de proporcionar aprendizagens.

1.2 Caracterizacao da Alfabetizacio

Nesta secdo, tratamos da relacdo dos games com o processo de aprendizagem da
lecto-escrita. Expomos um resumo sobre a histéria da alfabetizacdo e o que alguns
pesquisadores apontam como possiveis maneiras de se alfabetizar nos dias atuais
demonstrando, para isso, a proposta de desenvolvimento de habilidades de consciéncia
fonoldgica como facilitadoras nesse processo. Em seguida, apresentamos a contextualizagéo
do jogo digital no processo de alfabetizacdo apontando possibilidades pelas quais 0s mesmos

podem contribuir para o desenvolvimento das referidas habilidades.

1.2.1 Contexto atual da Alfabetizagdo

A alfabetizacdo é objeto de muitos debates nos dias atuais, tanto por sua importancia
para a sociedade quanto pelos problemas que esta area do saber vem enfrentando. Para que
possamos compreender esses problemas e caracterizar o que hoje se entende pelo conceito de
alfabetizacdo faz-se necessario verificar alguns momentos de sua construcdo histérica, onde
as solucdes apontadas passaram pela utilizacdo de métodos (sintético e analitico), depois pelas
teorias que ficaram conhecidas por construtivistas, sequidas da ideia de letramento e, nos dias
atuais, por abordagens que defendem o desenvolvimento de habilidades fonoldgicas como
pressupostos para que ocorra a alfabetizagéo.

Morais (2012) constata que a taxa de analfabetismo vem caindo nas ultimas décadas
no Brasil, porém o problema ainda se apresenta de maneira grave, pois cerca de 9,6 por cento
da populacdo, entre adolescentes e adultos, sdo analfabetos. Um numero consideravelmente
alto se comparado com os dados de outros paises da América do Sul, como Uruguai (1,7),
Argentina (2,4), Paraguai (4,7) e Colémbia (5,9).
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Buscando entender as razdes para esse problema, averiguamos primeiramente qual o
conceito que se tem por alfabetizacdo no Brasil. De acordo com Soares (2015) e Cagliari
(1998), a aprendizagem da decodificacdo de signos, da escrita do alfabeto e da ortografia é o
conceito de alfabetizacdo usualmente mais aceito tanto na literatura quanto na préatica do
professor alfabetizador. Assim, alfabetizar é ensinar a crianca a decifrar os cddigos escritos,
letras, silabas e palavras. Historicamente, esse conceito dominou as teorias alfabetizadoras
que se organizavam a partir da adocdo de métodos divididos em dois grupos, o grupo dos
métodos sintéticos e o grupo dos métodos analiticos.

Para Mortatti (2006), a utilizagdo dos métodos foi um dos principais aspectos que
nos permite compreender o processo pelo qual a alfabetizagdo vem sendo construida. Sempre
apresentados por seus defensores como solucdo inovadora para os problemas da
aprendizagem da lecto-escrita, desde o final do século XIX no Brasil, tais métodos
ocasionaram alternancias quanto ao predominio entre eles por parte de professores, escolas e
politicas governamentais. Para que possamos distinguir as caracteristicas desses dois métodos,

apresentamos a Figura 1.

Figura 1. Métodos tradicionais de alfabetiza¢do

Métodos Tradicionais de Alfabetizacéo
Analiticos Sinteticos
Parte de unidades maiores para menores Parte de unidades menores para maiores

Copiar palavras e depois
partir em unidades menores

Letras como unidade natural

Alfabéticos -"B com A, BA"

Palavracao

Sentenciacio Copiar sentencas e depois £ Silabicos Silabas como Unidade
< partir em unidades menores MNatural "BA, BE, BI..."
Copiar narrativas artificiais e A
. ; . P Relacionar fonemas
Global depois partir em unidades Fonicos RS B [EES CocaimEm,

menores
Fonte: Elaborado pelo préprio autor com base em Morais (2012).

De acordo com Morais (2012, p. 30), o conjunto dos trés métodos sintéticos possuem

as seguintes caracteristicas:

Todos pressupdem que o aprendiz deve partir de unidades linguisticas menores
(letras, silabas ou fonemas) e, na otica de aprendizagem acumulativa, ir fazendo
sinteses ou “somando os pedagos”, para poder chegar a “codificar” e “decodificar”
unidades maiores que as primeiras que aprendeu.

Esse conjunto de metodos é tradicionalmente o mais usado, parte geralmente da
memorizagdo de letras, geralmente iniciando pelas vogais e depois as consoantes. A soma das
partes (letras e silabas) para se formar uma palavra seguem sem uma contextualizacdo
contribuindo para uma aprendizagem que ocorre de maneira mecanica. Apds memorizar as
letras, geralmente iniciando com a relacdo com imagens, o aluno aprende as silabas

soletrando, tendo por base palavras que muitas vezes nao faz parte do seu cotidiano.
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O grupo dos métodos denominados analiticos possuem em comum partir de unidades
maiores (palavras, sentencas ou narrativas), para menores (letras, silabas, palavras), sendo
que:

Todos irdo levar o aluno a, no final, trabalhar com as unidades menores (silabas,
letras, fonemas), que caracterizam os métodos do primeiro grupo. Mas propdem que,
por razdes de tipo perceptivo e motivacional, seria adequado comecar com unidades
maiores, que “tém um significado” (palavras, frases, historias), e, pouco a pouco,
levar os alunos a analisé-las, isto ¢, a “parti-las em pedag¢os menores” (MORAIS,
2012, p 30).

Nas propostas dos métodos analiticos, o aprendiz & orientado a copiar as
unidades linguisticas maiores para perceber depois, dentro delas, as unidades menores. A
palavracdo, leitura de palavras individualizadas, € uma das estratégias mais utilizadas, sempre
acompanhadas de imagens, a palavra a ser aprendida é apresentada ao alfabetizando para ser
explorada e dividida em partes até que ele perceba as unidades menores, letras e silabas. A
partir disso ele deve analisar para formar novas palavras.

Segundo Morais (2012, p. 27), nos dois grupos:

A aprendizagem é vista como um processo de simples acumulacdo das informacdes
recebidas do exterior, sem que 0 sujeito precisasse, em sua mente, reconstruir
esquemas ou modos de pensar, para poder compreender 0s contetidos (sobre letras e
sons) que alguém (a escola, a professora) estava lhe transmitindo.

Ressalta-se que nos métodos em questdo ndo se considera o conhecimento prévio dos
alunos, que devem ter como principal ponto de partida para a aprendizagem a memorizagao
de unidades linguisticas ndo contextualizadas e sem que permita a reflexdo por parte do
aprendiz. Este deve aprender a ler e escrever de maneira mecanica, palavras que muitas vezes
ndo fazem parte do Iéxico infantil, repetindo e decorando termos que a escola impde atraves
de cartilhas que deviam ser seguidas obrigatoriamente.

A hegemonia dos métodos tradicionais de alfabetizacdo comeca a ser questionada a
partir da década de 1980. Dois fatores propiciaram essa mudanca, o fracasso da escola em
alfabetizar e as ideias construtivistas de Emilia Ferreiro, entre outros, causando a
desmetodizacdo da alfabetizacdo, tendo em vista que os métodos deixam de ter importancia e
0 processo de aprendizagem passa a ser mais valorizado, abandonando as teorias tradicionais
(MORTATTI, 2006).

Nessa nova abordagem, o sujeito cognoscente, a crianga em processo de
alfabetizacdo, passa a ter papel fundamental no processo de aprendizagem, deixa de ser

passiva e:

[...] procura ativamente compreender a natureza da linguagem que se fala a sua
volta, e que, tratando de compreendé-la, formula hipoteses, busca regularidades,
coloca a prova suas antecipac@es e cria sua prépria gramatica (que ndo é simples
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copia do modelo adulto, mas sim criagdo original) (FERREIRO; TEBEROSKY,
1999, p. 24).

Esse novo status epistemolégico aferido para as criancas em processo de
alfabetizacdo é evidenciado quando se estabelece a psicogénese da lingua escrita a partir de
niveis silabicos pelos quais elas passam na busca por compreender como funciona o sistema
de escrita alfabética, quais séo: pré-silabico, silabico, silabico-alfabético e alfabético. Ndo é
nossa pretensdo um aprofundamento sobre cada fase, mas € pertinente demonstrar algumas
caracteristicas delas tendo em vistas sua utilizagdo em nosso diagnostico com a turma
participante da pesquisa. Os niveis, abaixo discriminados, foram baseados em Morais (2012).

No nivel pré-silabico, a crianca ndo relaciona os grafemas a fonemas e desenha
rabiscos e garatujas no lugar de letras. Também é caracteristica desse periodo, o realismo
nominal, relacionando o tamanho dos objetos a quantidade de letras, como exemplo, a palavra
“carro” pode ser escrito com muitas letras enquanto que “formiga” serd escrito com
guantidade inferior de letras. Alem disso, nessa fase, a crianca desenvolve duas hipoteses, a de
quantidade minima, que supde que uma palavra deve ter no minimo duas ou trés letras; e de
variedade, supondo que exigem letras diferentes e em quantidades também diferentes.

No nivel silabico, a crianca consegue relacionar os grafemas aos fonemas e ja
percebe que as letras sdo fundamentais para a escrita relacionando silabas que pronuncia as
letras. Essas silabas podem ser quantitativas, quando a crianga coloca a quantidade de letra
por silaba, mas ainda nao relaciona ao segmento oral da silaba; ou qualitativas, quando ocorre
a relacdo da silaba com o seu correspondente oral além de inferir a quantidade de letras as
silabas da palavra.

No nivel silabico-alfabético, a crianga avanca em sua compreensao de que a escrita
tem relagdo com os sons contidos em uma palavra, em suas letras e silabas, e ja comeca a
colocar mais de uma letra em uma silaba para corresponder a um fonema, embora algumas
vezes possa retornar a hipotese anterior.

No nivel alfabético, a crianca ja entende o sistema de escrita alfabético relacionando
as letras aos sons que elas representam, embora cometa muitos erros ortograficos. Vale
ressaltar que nessa fase, a crianga ainda ndo é considerada alfabetizada, Morais (2012) adverte
gue os dois anos seguintes, correspondentes ao segundo e terceiro anos do ensino
fundamental, é que irdo consolidar esse processo.

As pesquisas advindas com a Psicogénese da Lingua Escrita levaram a mudangas no
processo de alfabetizacdo das criangas e também a muitos equivocos por parte de professores

e outros tedricos que passaram a entender que ndo seria mais necessario alfabetizar, ou seja,
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ensinar o sistema de escrita alfabética tendo em vista que as criangas possuiam conhecimentos
prévios e elaboravam hipoteses sobre a escrita, sendo necessario, portanto, apenas o contato
com textos e a escrita espontanea dos alunos.

A desmetodizacdo, como denominou Mortatti (2006), ou seja, a auséncia dos
métodos tradicionais e de quaisquer outros métodos veio acompanhada também da
“desinven¢ao da alfabetizacdo”, como sugere Soares (2003), pois o ensino do sistema de
escrita alfabética ficou em segundo plano ou inexistente, dando prioridade ao letramento,

mais utilizado com as novas propostas de alfabetizacao.

A alfabetizag8o, como processo de aquisi¢do do sistema convencional de uma escrita
alfabética e ortografica, foi, assim, de certa forma obscurecida pelo letramento,
porque este acabou por frequentemente prevalecer sobre aquela, que, como
consequéncia, perde sua especificidade (SOARES, 2003, p. 11).

Observa-se que o letramento interviu de maneira impar na histéria da alfabetizacao
no Brasil, causando transformacdes que mudaram a maneira de ensinar e aprender a lingua
materna. Por conta dessas transformacdes, consideramos que esse tema é importante para que

possamos perceber o game inserido na diade alfabetizacéo e letramento.

1.3 Letramento e Alfabetizacéo

Entendendo o letramento como “o estado ou condi¢cdo de individuos ou de grupos
sociais de sociedades letradas que exercem efetivamente as praticas sociais de leitura e de
escrita, participam competentemente de eventos de letramento” (SOARES, 2002, p. 145). A
referida autora complementa que “[...] letramento ¢ o que as pessoas fazem com as
habilidades de leitura e escrita, em um contexto especifico e como essas habilidades se
relacionam com as necessidades, valores e praticas sociais[...]” (SOARES, 2012, p. 72).

Percebe-se que, para aprender a ler e escrever na perspectiva do letramento devem
ser considerados os elementos do ambiente no qual o aprendiz esta inserido, contextualizando
0 objeto de estudo, para que o mesmo tenha relevancia e passe a ser assimilado de maneira
mais significativa.

Porém, destacamos que a pratica do letramento tem que ocorrer concomitante ao
ensino das habilidades de leitura e escrita. E isso ndo ocorre em muitos casos, pois a partir do
momento que os métodos foram abandonados, o ensino da leitura e da escrita, com suas

especificidades também foram causando o fim da alfabetizagéo®.

4 Soares (2003) detalha o que seriam essas especificidades quando critica o fato de ela ter sido utilizada com
excessividade pelos defensores dos métodos tradicionais, até a década de 1980, caracterizando essas
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Por isso Morais (2012), corroborando com Soares (2003), defende que é preciso
reinventar a alfabetizacdo, ndo ressuscitando os métodos tradicionais nem negando 0s avangos
advindos com a teoria da psicogénese da escrita, mas alfabetizar letrando, a aprendizagem da
lecto-escrita ocorre por esses dois processos: “[...] pela aquisi¢do do sistema convencional de
escrita — a alfabetizacdo — e pelo desenvolvimento de habilidades de uso desse sistema em
atividades de leitura e escrita, nas praticas sociais que envolvem a lingua escrita — o
letramento” (SOARES 2003, p. 14).

E preciso considerar, entdo, a necessidade de haver o ensino do sistema de escrita
alfabético que leve em consideracdo a especificidade desse sistema enquanto objeto de estudo
e aprendizagem. Como orienta o Ministério da Educacdo do Brasil (MEC), é preciso
assegurar que as criangas, apos o terceiro ano do ensino fundamental, “[...] se apropriem do
sistema de escrita alfabética, cujo conhecimento é requisito para a realizacdo de atividades de
compreensdo e producdo de textos orais e escritos com autonomia, ou seja, sem a ajuda de
leitores / escritores mais experientes” (BRASIL, 2013, p. 37).

Nota-se que o governo federal espera que a crianca alfabetizada possua habilidades
além daquelas que equivocadamente vem se tentando desenvolver sob a denominagdo de
letramento, que podemos resumir na tentativa de alfabetizar apenas pela compreenséo do
contexto. O MEC prop6e que a alfabetizacdo leve a autonomia na aprendizagem e ao dominio
dos cddigos linguisticos, escritos e orais.

Seguindo a orientacdo do MEC, a Secretaria de Educacdo do Municipio de Manaus
(SEMED), através de sua proposta pedagdgica, também afirma a necessidade de se “[...]
alfabetizar letrando, uma vez que se vive numa sociedade grafocéntrica, [...]. A auséncia da
capacidade de ler e escrever e a falta de letramento sdo empecilhos fortissimos ao exercicio da
cidadania [...]” (MANAUS, 2014, p. 30).

Como se percebe, o letramento ndo é mais o Unico objetivo a ser atingido, mas o
ensino da alfabetizacdo em suas especificidades também. N&do se pode mais, somente, praticar
a leitura e a producgdo de textos, se faz necessario retomar o ensino da leitura e da escrita
como habilidades necessarias para que ocorra o letramento. Os dados negativos da ultima
década relativos a alfabetizagdo corroboram para isso.

Além disso, devemos considerar também a leitura e a interpretacdo das novas
linguagens que se apresentam com nuances cada vez mais diversificadas e multimodais,

muitas delas expressas em ambientes de games. Por isso surgiu a necessidade de uma nova

especificidades da alfabetizagdo como “[...] a autonomizagdo das relagcdes entre o sistema fonologico e o
sistema grafico [...]”. Para a autora esse aspecto foi tratado com exclusividade se comparado aos demais.
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concepcao de interpretacdo e aprendizagens dessas novas linguagens, que séo agrupadas sob a

abordagem dos multiletramentos.

1.4 Games e alfabetizacdo no contexto dos Multiletramentos

O letramento compreende em sua concepgdo a leitura e a escrita da linguagem
verbal, no entanto, ndo aborda outros tipos de linguagens, como aquelas advindas com o0s
recursos digitais, por exemplo, fato que indica novos paradigmas para compreensdo dos
diversos signos expostos atualmente e consequentemente para uma compreensao mais
abrangente da realidade.

Diante desse cenario existe a necessidade de se expandir a visdo de letramento
tradicional. De acordo com Catto (2013, p. 158): “Tal expansdo estaria relacionada ao
contexto contemporaneo marcado, principalmente, por grandes desenvolvimentos
tecnoldgicos e pelo fenémeno da globalizagdo, o qual tem como uma de suas consequéncias a
aproximagcéo entre diversidade cultural e social”. Para pensar sobre esse contexto e visualizar
possibilidades de sua compreensdo a partir dos estudos dos seus varios significados, ndo
somente a partir da leitura e da escrita, faz-se necessario estudos a partir dos multiletramentos.

Conceituando os multiletramentos, Moura e Rojo (2012), apontam suas
caracteristicas agrupando a multiplicidade desse fendmeno em dois tipos especificos: “[...] a
multiplicidade cultural de suas populacBes e a multiplicidade semiética de constituicdo dos
textos por meio dos quais ela se informa e se comunica” (MOURA; ROJO, 2012, p. 13).

Diante disso, podemos conceituar os multiletramentos como uma abordagem que
propde novos tipos de letramentos enquanto aprendizagens e significacfes das multiplas
expressdes das linguas que diferentes culturas expressam e das multimodalidades presentes
em diferentes formas de expressdes multimidiaticas, como textos escritos, audios, imagens,
animacoes e hipertextos.

No que se refere multiplicidade cultural, sob a perspectiva de uma abordagem
multiletrada, ha que se compreender a importancia da linguagem e seus signos em suas
diversas nuances, seja no cunho vernaculo das academias ou nas girias e dialetos utilizados
pelas camadas populares, seja de diferentes nages ou grupos étnicos, sendo que, em muitos
casos, sendo sempre, essas diferentes linguagens estdo juntas, em sociedades de hibridos®.
(MOURA; ROJO, 2012).

> Sobre o conceito de hibridos, ver Moura e Rojo (2012, p. 14-18).
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Quanto a segunda caracteristica dos multiletramentos, ainda destacamos que ela é
marcada pela multimodalidade presente em midias impressas, digitais ou analogicas, “Ou
seja, textos compostos de muitas linguagens (ou modos, ou semioses) e que exigem
capacidades e préaticas de compreensdo e producdo de cada uma delas (multiletramentos) para
fazer significar” (MOURA; ROJO, 2012, p. 19). Isto indica que é necessario aprender a
decodificar e entender ndo somente o texto escrito, mas também os significados em imagens,
estaticas ou ndo, em audios, videos, animacdes, etc. E necessério fazer uso de inferéncias e
compreender, a partir de uma interpretacdo semiotica, os diversos significados que existem
em uma imagem ou uma Unica mensagem contida em um recurso com Varios elementos,
como um cartaz, por exemplo.

Diante dessa abordagem que os multiletramentos propdem, podemos inferir que 0s
games sdo enquadrados como um novo componente da cultura que contém em si uma nova
linguagem, novos signos expressos em diversos recursos multimidiaticos organizados a partir
de uma histéria que se desenrola a partir da interacdo do jogador com a interface, motivado
por desafios que o levam a querer jogar mais e manter contato com todos os atributos
multimidiaticos e multimodais presentes no ambiente do game, que vdo além da prética
letrada que corresponde a leitura e a escrita manual ou impressa.

Nesse contexto, o game é inserido como elemento que emite mensagens em diversos
formatos (videos, imagens, animacoes, texto escrito, sons, etc.); diferentes dimensdes visuais
(2D, 3D); a partir de variados géneros (plataforma, RPG, etc.); e assuntos (guerras, construcéo
de cidades, simulacdo de voos, etc.), caracterizando-se, portanto, como um importante
ambiente multimodal de aprendizagem, para o qual se faz necessario que o jogador passe por
uma alfabetizacdo multiletrada para dominar a sua linguagem, e isso ocorre na propria acao de
jogar.

Partindo dessa necessidade de alfabetizacdo multiletrada, considerando os aspectos
multimodais, Gee (2014) defende um conceito de alfabetizacdo que ndo possui uma
unicidade, alfabetizar ndo significa apenas aprender a ler e escrever, mas entender as
multimodalidades das mensagens explicitas ou implicitas em imagens, sons, videos, etc. Faz-
se necessario uma alfabetizacdo para cada uma das modalidades de mensagens que sao
expostas, 0 que ele denomina de dominios semioticos, que seria 0 dominio dos signos que 0s
varios tipos de mensagens demonstram em diferentes contextos.

Para esse tipo de alfabetizacdo a prdpria experiéncia de jogo seria suficiente, tendo
em vista que o jogador deve aprender a jogar, a ler 0 jogo para que consiga ganhar. E ler e

escrever, portanto, ndo significa somente decifrar e decodificar os textos escritos presentes em
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um game, mas compreender as suas mensagens multimodais, o que se configura em
participacdo em ac6es de multiletramentos.

Nesse sentido, 0os games sdo portadores de recursos midiaticos capazes de oferecer
mensagens em diversas modalidades (escritas, sons, imagens, animacoes, etc.). Possibilita a
interpretacdo atraves da leitura de imagens, de seu enredo, personagens e outros meios
comunicacionais, permitindo uma perspectiva de interpretacdo do mundo a se for inserido em
um processo de alfabetizacdo multiletrada.

No entanto, ressaltamos que um game voltado para a alfabetizagdo e o
desenvolvimento das HCF, aléem de potencialidades para proporcionar os multiletramentos,
deve também conter atividades que objetivem o exercicio do sistema de escrita alfabética, que
ofereca, portanto, oportunidade para que o aluno entre em contato com atividades de leitura e

de escrita a partir das peculiaridades desse sistema.

1.5 Habilidades de Consciéncia Fonoldgica

Nesta secdo, apresentamos considera¢fes que indicam as habilidades de consciéncia
fonologicas (HCF) como importante fator que potencializa a aprendizagem da lecto-escrita
discorrendo referéncias conceituais e apresentando caracteristicas delimitadas da mesma
capazes de serem adaptadas para exercicios em um game.

Morais, Albuquerque e Leal (2005) e Morais (2012) concordam que é preciso fazer
com qgue as criancas alcancem a hipétese alfabética no primeiro ano do ensino fundamental,
periodo no qual podem compreender o funcionamento do sistema de escrito alfabético.
Porém, como ja afirmamos, isso ndo significa que o aprendiz seja considerado alfabetizado,
pois:

[...] para compreender o alfabeto e aprender suas convencdes, [...] 0 principiante
precisa “partir” o signo linguistico, esquecer, provisoriamente, o significado e focar,
de forma muito especial, o significante (oral e escrito). S6 observando o0s
significantes oral e escrito (a palavra escrita como sequéncia de letras, a sequéncia
de sons pronunciados quando falamos a palavra), para poder analisar seus “pedacos”
sonoros e graficos, é que o aprendiz vai poder se apropriar da escrita alfabética
(MORAIS, 2012, p. 140).

Observa-se a énfase dada a compreensdo da relacdo oral e escrita para que a
alfabetizac&o seja consolidada. Porém, o referido autor ressalta que ndo se trata da reutilizacéo
do método fonico, mas do desenvolvimento de habilidades para refletir e manipular unidades
sonoras, para perceber os componentes de um texto e da fala estimulando a consciéncia

fonoldgica.
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Para Camini e Piccoli (2012), Lopes (2004) e Morais (2012), habilidades
relacionadas a consciéncia fonoldgica sdo essenciais para a aprendizagem da leitura e da
escrita sendo conceituada “[...] como um conjunto de habilidades que permite a crianga
compreender e manipular unidades sonoras da lingua conseguindo segmentar unidades
maiores em menores” (CAMINI; PICCOLI, 2012, p. 102).

Bryant e Bradley (1985 apud LOPES, 2004), caracterizam a consciéncia fonologica
como um conjunto de habilidades que véo desde a simples percepcdo do tamanho da palavra e
de semelhancas fonoldgicas até a segmentacdo e manipulacao de silabas e fonemas.

Morais (2012, p. 95) conceitua a consciéncia fonologica como “[...] um grande
conjunto ou uma ‘grande constelagdo’ de habilidades de refletir sobre os segmentos sonoros
das palavras”. Acrescentando que elas possuem variacbes que a caracterizam como uma
complexidade de habilidades.

Pretendendo evitar similaridades, ressalta-se que esses tipos de habilidades ndo eram
objetos dos tradicionais métodos fonicos. Portanto, “Insistimos: consciéncia fonoldgica
envolve também a analise de silabas, de rimas e de palavras dentro de palavras, constituindo,
portanto, algo bem mais amplo que a consciéncia fonémica” (MORALIS, 2012, p. 150). Além
disso, caracterizamos que as habilidades de consciéncia fonoldgica fazem parte das
competéncias metalinguisticas, conjunto de habilidades que leva ao aluno a refletir sobre o
uso da lingua (CAMINI; PICCOLLI, 2012).

A partir de pesquisas realizadas com criangas em processo de alfabetizagdo, Morais
(2012) e Brasil (2012) verificaram que o desenvolvimento de habilidades de consciéncia
fonoldgica facilita a aprendizagem proporcionando mais rapidez para assimilar contetdos

bem como evitar erros na escrita e na compreensdo das palavras.

Uma atividade de reflexao fonol6gica pode, para alguns alunos, ajuda-los a entender
que a escrita tem propriedades do significante (palavra) e ndo do objeto
representado; para outros, pode servir para ajuda-los a superar dificuldades
ortogréaficas de trocas entre pares minimos (p/b, t/d, f/v); para outros, pode servir
para que percebam que existe uma unidade sonora menor que a silaba (fonema) e
que possam identifica-la; para outros, pode servir para ajuda-los a se apropriarem de
correspondéncias grafofonicas (LEAL, 2005, p. 92).

Essas habilidades sdo de ordens variadas, fato que nos levou a delimitar as
habilidades verificadas, transcritas novamente aqui por questdo didatica, para justificarmos a
elegibilidade das mesmas: (i) identificacdo de palavras que rimam com outras; (ii)
identificacdo de palavras que comegam com o mesmo fonema; (iii) identificacdo de palavras

que comecam com a mesma silaba; (iv) comparacdo de tamanhos de palavras a partir da
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quantidade de silabas; (v) classificacdo de palavras que possuem grafemas semelhantes, mas
com sons diferentes em funcdo da localizacdo na silaba (MORAIS, 2012).

O autor destaca que essas habilidades sdo apropriadas para criancas que ainda nao
dominam plenamente a leitura e a escrita, apontando ainda estudos que indicam que as
criancas que desenvolvem as HCF aprendem com mais facilidade a ler e escrever, conforme
afirma Rego (2007, p.7):

[...] ndo ha porque protelar o desenvolvimento de um leitor mais autbnomo em nome
de um prolongado processo de letramento, se ha evidéncias na literatura cientifica de
que atividades que estimulam de forma mais sistematica o desenvolvimento da
consciéncia fonologica afetam positivamente a aprendizagem da leitura e da escrita,
sobretudo quando esta estimulacdo vem associada a palavra escrita através de jogos
e atividades especificamente dirigidas para tal.

Consideramos que o desenvolvimento dessas habilidades deve ocorrer ndo somente
por meio de préticas sociais de leitura e escrita, producdo e leitura de textos, mas também por
meio do ensino sistematico do SEA, também com exercicios repetitivos e sistematicos, pois
“[...] a crianca tem que dominar as convencBGes som-grafia de nossa lingua. Esse é um
aprendizado de tipo ndo conceitual, que vai requerer um ensino sistematico e repeticdo, de
modo a produzir automatismos” (MORAIS; ALBUQUERQUE; LEAL, 2005, p. 16).

Com base nesse contexto de alfabetizacdo que elaboramos a proposta do GameAlfa.
Em resumo, consideramos o destaque dado as habilidades de consciéncia fonoldgica no
processo de alfabetizacdo e a necessidade de praticas envolvendo atividades sistematicas de
repeticdo, buscando automatismos. Porém, tendo em vista as potencialidades de um game
para o desenvolvimento de tais habilidades, ressaltamos que as caracteristicas multimodais
presentes inexoravelmente em um game, inferem para a necessidade de uma abordagem
multiletrada em sua concepcao.

Embora a utilizacdo de um game possa conter esses tipos de atividades destacadas (de
repeticdo buscando automatismos), ele também proporciona o uso dentro de uma perspectiva
que leva a construcdo do conhecimento por parte do aluno/jogador, isso dependera da maneira
como ele for aplicado em sala de aula. Para tanto, como atestaram Gomes e Cruz (2015), se
faz necessario que o professor jogue o jogo previamente e faca um planejamento que envolva
a andlise e discussdo sobre 0 mesmo com os alunos, durante e depois da aplicacdo em sala de

aula.
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1.6 Games e Alfabetizacéo

O game demonstra ser um recurso muito importante para auxiliar o processo de
alfabetizacdo das criangas tendo em vista que, além de possuir as caracteristicas dos jogos
tradicionais ndo digitais, como a ludicidade, a competicdo e desafios, ele agrega mais
qualidades que motivam a crianga, 0 contato com recursos midiaticos e equipamentos que
favorecem o engajamento e, consequentemente, a aprendizagem. Além disso, lembramos que
ele faz parte do leque de conhecimentos que a crianga, enquanto componentes da geracéo de
nativos digitais, adquire fora da escola, contribuindo para que ela desenvolva novas
habilidades.

Kishimoto (1998) salienta que a funcdo ludica do jogo, que favorece a diversdo, o
prazer ou até o desprazer, deve ser complementada com a funcdo educativa, pois todo jogo
tem em si a capacidade de ensinar algo, mas para que ele possa surtir os efeitos esperados
para a educacdo se faz necessario a intermediacdo do adulto e da escola.

Com bases nesses principios caracteristicos de um jogo educacional, infere-se que é
importante a utilizacdo dos mesmos no processo de aprendizagem da alfabetizacdo, pois a
especificidade lGdica contida no ato de jogar permite uma motivacdo para que a crianga
busque aprender de maneira mais rapida e significativa.

Na alfabetizacdo, eles podem ser poderosos aliados para que os alunos possam
refletir sobre o sistema de escrita, sem, necessariamente, serem obrigados a realizar
treinos enfadonhos e sem sentido. Nos momentos de jogo, as criangas mobilizam
saberes acerca da logica de funcionamento da escrita, consolidando aprendizagens ja
realizadas ou se apropriando de novos conhecimentos nessa area. Brincando, elas
podem compreender os principios de funcionamento do sistema alfabético e podem
socializar seus saberes com os colegas (BRASIL, 2012, p. 14).

Brasil (2012) demonstra algumas implicacBes para a aprendizagem que 0S jogos ndo
digitais possibilitam para a alfabetizacdo, destacando o papel ludico que o jogo oferece como
importante fator para que a crianca domine o sistema de escrita alfabética. Essas
possibilidades que os jogos tradicionais oferecem também sdo encontradas nos games, estes
permitem ao aluno compreender como a escrita funciona e a l6gica de seu funcionamento por
meio de recursos multimidiaticos ndo presentes em jogos ndo digitais. E esses recursos sdo
significativos para os alunos.

A respeito disso, concordamos com Ribeiro e Coscarelli (2009, p. 2) quando apontam

alguns beneficios que um game oferece para o processo de aquisi¢do da lecto-escrita:

No caso da crianca em fase de alfabetiza¢do, o ser ludico, intrinseco no individuo
dessa idade, € motivado, auxiliando na absorcdo de ideias e na memorizagdo de
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regras, imagens, sons e conceitos. Jogos costumam ser um universo motivador, em
que o aprendizado costuma ser rico e prazeroso. Neles os desafios sdo combustiveis
para que elas queiram continuar brincando e aprendendo.

Observa-se que o aspecto ludico contido em um game voltado para a alfabetizacéo
ndo € a Unica razdo que sustenta sua utilizacdo, mas também o fato de ele possibilitar a
motivacdo intrinseca, a assimilacdo de ideias e a memorizagdo. No que se refere a
memorizacgdo, notamos que se faz necessario o contato com o objeto a ser aprendido repetidas
vezes para que ela ocorra. Nesse aspecto, retomamos o dialogo com Morais, Albuquerque e
Leal (2009), quando apontam a importancia da repeticdo para se produzir automatismos e o
consequente dominio das convencgdes som-grafia, componentes das HCF, para inferirmos que
um game voltado para a alfabetizacdo é capaz de desenvolver essas habilidades, apontadas
como essenciais para a aquisi¢do do SEA.

No entanto, o desenvolvimento das HCF ndo se orienta somente pelo dominio de
habilidades que podem ser automatizadas pelo aluno mecanicamente. Como elas fazem parte
de um campo maior do conhecimento que é a alfabetizacdo, devem também desenvolver nos
alunos as capacidades de refletir sobre o SEA e aprender esse sistema de maneira
contextualizada. Com isso, um game projetado para a alfabetizacdo deve também primar pelo
desenvolvimento dessas capacidades de reflex&o e contextualizag&o.

Ribeiro e Coscarelli (2009) advertem que as habilidades oriundas do behaviorismo,
baseadas na repeticdo e memorizacdo acrescentadas de feedbacks rapidos e pouco
explicativos, ndo devem ser o eixo norteador em um game voltado para o dominio do SEA,
embora elas existam e sejam necessarios, elementos essenciais em recursos tecnoldgicos
como os games. Um game a ser utilizado como recurso potencializador no processo de

aprendizagem do SEA, deve:

[...] estimular a aprendizagem ativa, construtiva em que exista mais de uma
possibilidade de construgdo. A situagdo proposta num jogo que tem com um de seus
objetivos auxiliar a aquisicdo do sistema de escrita deve favorecer a aprendizagem,
fornecendo ao jogador informagdes ou oportunidades de reflexdo sobre o sistema de
escrita para que o conhecimento seja construido (RIBEIRO; COSCARELLI, 2009,

p4).
Para que um game possibilite a reflexdo sobre o SEA e promova a proatividade na

construcdo do conhecimento, faz-se necessario que nédo seja limitado apenas em fornecer um
feedback com informacdes simples ao aprendiz sobre seu acerto ou erro. Mas ofereca suporte,
por escrito ou oral, gerando informagGes sobre as possibilidades disponiveis na interface
gréfica que indiquem a procura pela resposta certa e provoque a reflexdo sobre a opcao

escolhida ao acertar ou errar.
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Além dos aspectos apresentados nesta secdo, Coscarelli (2013), Ribeiro e Coscarelli
(2009), apontam também o repertdrio linguistico como importante critério para que um game
educacional destinado a alfabetizacdo tenha resultados satisfatdrios em seus objetivos de
aprendizagem. Para atender a esse critério, € fundamental que nesse tipo de game as
habilidades e os conteudos devam ser estabelecidos de maneira clara, organizados e
planejados com base em um critério linguistico, a partir de uma base teorica.

Tendo em vista esse critério e considerando o tema delimitado nesta pesquisa,
podemos inferir que as habilidades de consciéncia fonoldgica podem ser elegidas como
componentes do repertorio linguistico de um game, constituindo assim uma diade possivel e

favorecedora da aprendizagem, como atesta Morais (2012, p. 107-108):

[...] jogos com palavras e situagdes ludicas que permitem as criangas brincar com as
palavras, explorando, mais uma vez, suas dimensfes sonoras e graficas. [...], 0 uso
desses jogos pressupde que as criangas tém todo o direito de brincar com palavras,
sem que por isso tenham que ser treinadas em consciéncia fonémica ou serem
bombardeadas com informacGes sobre familias sildbicas. Ademais, 0s jogos com
palavras convivem perfeitamente com as préaticas de leitura e producéo de textos, no
dia a dia escolar.

Ressaltamos que Morais (2012) se refere aos jogos ndo digitais, impressos. No
entanto, inferimos que essas caracteristicas podem também fazer parte de um game que
permita as criancas brincar com as palavras em atividades lidicas e que, por suas
caracteristicas multimidiaticas, pode ir além dos textos escritos, permitindo o contato com

recursos que nao fazem parte dos jogos ndo digitais.
1.6.1 Dialogando com outras experiéncias

Buscando dialogar com experiéncias semelhantes a que realizamos neste estudo
fizemos um levantamento, via internet, de producgdes cientificas que produziram e aplicaram
um game para a alfabetizacdo. A partir desse levantamento destacamos dois artigos publicados
em eventos e uma tese de doutorado defendida na Universidade Federal de Minas Gerais.
Com esses trabalhos elaboramos uma anélise procurando verificar a contribuicdo que esses
jogos proporcionaram para a alfabetizacdo e estabelecemos uma comparagdo com o
GameAlfa.

Nogueira et al. (2010), apresentam o jogo de computador Papa-Letras®, baseado no
Pac-Man, classico game onde o personagem tinha que capturar, ou comer frutas sem se deixar

ser tocado pelos adversarios. O Papa-letras possui a mesma dinamica, porém o que deve ser

6 Artigo disponivel em: <https://seer.dppg.cefetmg.br/index.php/revista-et/article/view/394/411> Acesso em:
25 mai. 2016.
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capturado sdo silabas em um labirinto onde também existem inimigos que podem capturar o
personagem principal.

Os temas que compdem 0s cenarios estdo relacionados as propostas das unidades
linguisticas de cada fase do jogo. O Jogador ganha ao conseguir concluir as fases comendo as
silabas que formam o nome de uma imagem apresentada na interface. Este jogo passou por
varias avaliacdes e concluiu-se que o mesmo deveria ser redimensionado para atender as
exigéncias do publico infantil. No artigo que apresenta o jogo ndo sao mencionados resultados
voltados diretamente para a alfabetizacéo.

Outro jogo digital averiguado chama-se Digita, apresentado em artigo por AN et al.
(2013)’. Neste jogo digital, a crianca tem que fazer um cadastro digitando seu nome em um
espaco determinado na primeira interface. Em seguida, ela acessa a segunda interface para
escolha de fase e, em seguida, comecga 0 jogo. No primeiro desafio, terceira interface, a
crianca tem que escolher um determinado objeto para resolver um problema, por exemplo,
entre varios objetos ela tem que escolher um para tirar um gato que esta em uma arvore, entre
esses objetos existe uma escada. Se acertar na escolha do objeto, aparecerd uma nova
interface contendo as silabas que comp&em o nome do objeto que deverdo ser ordenadas para
formar a palavra relacionada ao objeto.

Em seguida, surgem outras interfaces com novos objetos e desafios, seguindo a
mesma légica da primeira fase, escolha de objeto e ordenacdo de silabas para descobrir as
palavras. Com isso, 0s autores objetivaram que as criancas concluissem todas as fases
superando esses desafios, permitindo assim um aprendizado que fosse divertido e que
estimulasse as criangas a pensar e a codificar as palavras.

O terceiro jogo aqui abordado foi criado a partir de uma tese de doutorado de Borges
e Coscarelli, (2013). O jogo criado com essa tese chama-se Pac-Mouse, também baseado no
classico Pac-Man. Neste jogo, a crianca deve levar o personagem principal, um rato, a
recolher silabas que formam nomes de alimentos, dependendo da fase, pode ter mais de um
alimento e, portanto, mais silabas para serem encontradas e mais palavras a serem formadas.

Entretanto, para cumprir as tarefas o rato tem que ser comandado pelo jogador para
fugir de um cozinheiro que pode Ihe capturar. Caso o rato consiga pegar todas as silabas que
completam cada palavra relacionada a cada alimento, ele completa a fase e passa para outra,

no mesmo estilo. A criancga, jogador, ganha quando completa as oito fases do jogo.

7 Disponivel em: <http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/2493/2152> Acesso em: 20 mai. 2016.
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Este jogo foi criado em duas versdes, uma com instru¢bes implicitas e outra com
instrucdes explicitas. Além de objetivar a formacédo correta de palavras, os autores tentaram
verificar se as criancas teriam melhores resultados em uma dessas versdes, concluindo que a
primeira versdo obteve melhores resultados levando a maioria das criangas a avangar em fases
mais complexas do jogo, concluindo que elas aprenderam como as palavras expostas no jogo
séo formadas.

Desses trés exemplos destacados, verificamos algumas semelhancas a serem
observadas entre elas e algumas caracteristicas com possiveis relagdes com o produto desta
pesquisa.

Os trés jogos, no que se refere a aprendizagem da alfabetizacdo, partem de unidades
linguisticas menores para maiores, iniciam com silabas que devem ser usadas para formar
palavras contextualizadas ou relacionadas com imagens. Ndo ha um texto de onde as palavras
se originariam nem uma selecdo de unidades linguisticas, com excec¢do do terceiro jogo,
apropriadas para o nivel silabico da crianca.

Nos dois primeiros exemplos ndo ocorreram diagnésticos iniciais com as criangas
para averiguar em que nivel silabico estavam e que conhecimentos prévios possuiam sobre a
alfabetizacéo, indicando que a prioridade era a avaliagdo do jogo em si, suas potencialidades e
possibilidades de alteracdes para atender a demanda dos jogadores.

No game desenvolvido nesta pesquisa, as unidades linguisticas foram
contextualizadas a partir de um texto poético, uma das sugestes de Morais (2012),
importante para a aprendizagem de habilidades fonoldgica. Além disso, o0 uso de uma poesia
insere a crianga no contexto de um género literario, enriquecendo seu conhecimento sobre
esse tema. Além disso, o contetdo presente no GameAlfa foi inserido a partir de um teste
diagnostico que indicou o nivel sildbico no qual se encontravam os alunos e que serviu como
referencial para a escolha do contetido do game.

Outro diferencial marcante, foi a delimitacdo para a temética da aprendizagem de
habilidades da consciéncia fonoldgica, pois € um aspecto da alfabetizacdo pouco abordado®
em jogos digitais e bastante importante para a alfabetizacdo, como atestam Morais (2012) e
Camini e Piccoli (2012).

8 Em levantamentos feitos na internet encontramos apenas um jogo comercial dedicado restritamente para ao
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica. Esse jogo chama-se “Pedro no parque de diversdes —
Desenvolvendo a consciéncia fonologica”. Um software proprietario disponivel para venda. Sem ter acesso
direto a esse jogo, devido ao preco do produto, citamos aqui apenas por motivos quantitativos, para explicitar a
auséncia desse tipo para essa tematica.
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O género do jogo pretendido neste estudo, um jogo educativo com caracteristica de
acao também é uma diferenca se comparado aos correlatos apresentados. Entendemos que nos
jogos de acdo a diversdo se faz mais constante, proporcionando maior imersdo por parte do
jogador na trajetéria do game.

Ressaltamos que nenhum desses jogos encontra-se disponibilizado para acesso, fato
que dificulta uma melhor analise dos mesmos, tendo em vista que a jogabilidade é um aspecto
melhor de ser avaliado em um jogo quando se tem a experiéncia do mesmo. Disponibilizar o
game em construcao nesta pesquisa para todos os seus participantes, tanto para ser jogado on-
line quanto em um repositorio com possibilidade de download para uso off-line é outro

diferencial que se pretendeu com esta experiéncia.
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2 PERCURSO METODOLOGICO

Neste capitulo, descrevemos o conjunto de atividades sistematicas que nortearam o
percurso desta pesquisa. Como referencial tedrico-metodoldgico, adotamos a abordagem
qualitativa; como método, fizemos uso da pesquisa-acdo; e as técnicas de coleta de dados
foram a pesquisa bibliogréfica a observacdo, com anota¢des de campo e 0 questionario.

2.1 O contexto da pesquisa

A seguir, apresentamos uma caracterizacdo do local elegido para a aplicacdo da
pesquisa bem como dos sujeitos participantes.

A pesquisa foi desenvolvida na Escola Municipal Santo Agostinho localizada na zona
oeste do municipio de Manaus, no bairro Santo Agostinho, com uma turma de 23 alunos do
segundo ano do ensino fundamental e a professora titular da turma. A opc¢do por essa escola
deve-se ao fato de possuir sala computacional que é o Telecentro com onze computadores
disponiveis, inicialmente, para a aplica¢do do game.

Outro fator preponderante para a escolha dessa escola decorreu da disponibilidade da
professora da turma escolhida, da gestora e da coordenadora do Telecentro.

A gestora acolheu prontamente o projeto e se comprometeu em apoiar no que
estivesse dentro de suas possibilidades. A professora se mostrou muito solicita, apoiando a
ideia e demonstrando muito interesse em saber sobre o desempenho dos alunos e como ela
poderia colaborar. A coordenadora do Telecentro também apoiou a pesquisa sendo uma
colaboradora no que se refere ao uso dos equipamentos disponiveis no Telecentro e no
agendamento para uso do mesmo.

A turma do segundo ano do ensino fundamental é composta por 26 alunos
matriculados, porém, por questdes de salde e outros problemas de ordem socioeconémica e
familiares, de acordo com relatos da professora titular da turma, frequentam as aulas
esporadicamente, fato que levou ao quantitativo de 23 participantes ativos desta pesquisa.

Em um contato inicial, apenas uma pequena parte dos alunos afirmou que sao
usuarios de games, enquanto outros afirmaram que jogam esporadicamente ou quase ndo
jogam, porém, houve unanimidade quando perguntados se poderiam jogar o GameAlfa para

colaborar na pesquisa.
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Ao apresentarmos o resultado e as discussOes oriundas desta investigacdo, no
capitulo 3, os alunos sd@o denominados pela letra A, sendo diferenciados por numeracéo
progressiva, (Al, A2, A3...), sucessivamente até o A23. Enquanto a professora é designada

pela sigla P.

2.2 A Abordagem Qualitativa

Primeiramente, ressaltamos algumas observagdes sobre a discussdo que opbe a
pesquisa qualitativa como contraria a pesquisa de abordagem quantitativa. Nesta pesquisa, nos
aproximamaos de ideias que propdem um dialogo entre essas duas abordagens. Considerando

Thiollent (1986, p. 74) quando afirma que:

No estudo da metodologia da pesquisa existe um amplo debate a respeito da dita
oposicdo entre a tendéncia quantitativa, baseada na estatistica, e as tendéncias
qualitativas baseadas nas diversas filosofias. Temos indicado que a oposicdo
‘quantitativismo’ e ‘qualitativismo’ ¢ frequentemente um falso debate. Quando seus
excessos forem adequadamente criticados nos sera possivel articular os aspectos
qualitativos e quantitativos do conhecimento dando conta do real.

Diante desse quadro, Minayo (1993, p. 247) aponta que “[...] elas podem ¢ devem
ser utilizadas, [...], como complementares, sempre que o planejamento da investigacao esteja
em conformidade”. Concluindo que “[..] o estudo quantitativo pode gerar questdes para serem
aprofundadas qualitativamente, e vice-versa”.

A partir dessa perspectiva, apontamos algumas caracteristicas pelas quais elegemos a
abordagem qualitativa como predominante em nosso trabalho, entendendo aqui o termo
abordagem como paradigma de anélise da realidade, como situa Gonzaga (2007).

A primeira caracteristica relaciona-se ao fato de que a abordagem qualitativa “[...]
busca, basicamente levantar as opinides, as crencas, o significado das coisas nas palavras dos
participantes da pesquisa” (VIEIRA, 2009, p. 5). Fato corroborado também por Minayo e
Sanches (1993, p.245) quando sustentam que:

Nestes termos a fala torna-se reveladora de condicbes estruturais, de
sistemas de valores, normas e simbolos (sendo ela mesma um deles), e, ao
mesmo tempo, possui a magia de transmitir, através de um porta-voz (o
entrevistado), representacbes de grupos determinados em condigdes
historicas, socioecondmicas e culturais especificas.

Por ter esse aspecto da linguagem, a fala, como um dos meios para se levantar dados
dos participantes da pesquisa, a abordagem qualitativa estd diretamente ligada as
representacdes do grupo estudado, essas representacdes Sdo essenciais para subsidiar a
investigacdo, buscar interpretacOes e possibilidades de solugdes para os problemas ao levantar

conhecimentos sobre o0 objeto de estudo, a partir dos préprios atores envolvidos na pesquisa.
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A partir das palavras expressas pelas criancas, oralmente ou por meio da escrita,
levantamos dados para fazer o diagndstico para obter conteddos que foram parte do game
aplicado a turma, bem como registros que nos possibilitou dados e argumentos para
elaboracdo da dissertacéo.

Outras caracteristicas importantes na abordagem qualitativa que ressaltamos para esta
pesquisa partiram dos estudos de Bogdan e Biklen (1994) quando destacam o interesse do
pesquisador mais pelo processo do que pelo resultado do produto e quando afirmam que 0s
dados recolhidos numa perspectiva qualitativa ndo sdo simplesmente dados numéricos, mas
séo analisados considerando a maneira pela qual foram registrados, observando detalhes que
ndo seriam levados em consideracdo dentro da abordagem puramente quantitativa.

Portanto, vale destacar que neste estudo foram valorizados tanto o processo da
pesquisa, feito ao verificar como a professora e os alunos contribuiram e participaram dos
direcionamentos que ocorreram a partir do estudo de campo, quanto o tratamento dos dados
coletados, por meio das anotacdes de observacbes, como sugerem Bogdan e Biklen (1994).
Estes foram analisados respeitando as falas e os demais detalhes que possam nos levar a
novos conhecimentos sobre o tema aqui em estudo, pois:

A abordagem da investigacdo qualitativa exige que o mundo seja examinado pela
ideia de que nada é trivial, que tudo tem potencial para constituir uma pista que nos

permita estabelecer uma compreensdo mais esclarecedora do nosso objeto de estudo.
(BOGDAN; BIKLEN, 1994, p.49)

Consideramos que essa pesquisa se interpde como um estudo que buscou
compreender um determinado problema (dificuldades na alfabetizacdo de criancas), e propds
solugdes, (o desenvolvimento de HCF por meio do uso de um Game), se envolvendo com as
experiéncias dos participantes e fazendo com que eles também se envolvessem diretamente na
pesquisa, caracteristicas marcantes da abordagem qualitativa (CRESWELL, 2007, p. 186),
dado em comum com o método empregado neste estudo, a pesquisa-acao.

2.2.1 Pesquisa-acdo como Método Qualitativo

Autores como Muller (2003), Albuquerque et al. (2009), Filippo (2008) e Moreira
(2011) destacam a pesquisa-acdo como um método de pesquisa possivel de ser utilizado na
abordagem qualitativa. Concordamos que a pesquisa-agao “trata-se de um método, ou de uma

estratégia de pesquisa agregando varios métodos ou técnicas de pesquisa social, com as quais
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se estabelece uma estrutura coletiva, participativa e ativa ao nivel da captagcdo de informagao”
(THIOLENT, 1986, p. 25).

Estabelecido este tratamento dado a pesquisa-acédo, cabe agora demonstrar como este
estudo utilizou-se desse método em seu desenvolvimento.

El Andaloussi (2004, p. 86), afirma que:

Na pesquisa-acdo, a pesquisa tem a funcdo de diagnosticar uma situacdo, iniciar uma
acdo, acompanha-la, observa-la, conferir-lhe sentido, avaliando-a e incitando-a a
desencadear novas ac¢les. A pesquisa permite analisar uma situacdo para trazer um
auxilio, esclarecer o significado do comportamento dos diferentes parceiros e
também reduzir as divergéncias entre os participantes para que alcancem objetivos
comuns.

Percebemos que na pesquisa-acdo procura-se Vverificar uma situacdo critica,
estabelecer acdes que desencadeiem solucBes para o problema detectado em campo, sempre
atuando junto aos participantes da pesquisa. Para tanto, EI Andaloussi (2004, p. 111) propde
“[...] um mecanismo central em que se organiza o funcionamento da pesquisa-a¢cdo” ao qual
ele denomina “dispositivo”, que pode ser resumido em quatro fases:

(i) de instalacdo onde se estabelece a negociacdo com o grupo e define os aspectos
procedimentais e o plano de ag¢do da pesquisa;

(if) de desenvolvimento das atividades de pesquisa e de a¢Ges, 0 momento no qual
faz-se a execucdo, avaliacdo e reelaboracdo do plano de acdo bem como o recolhimento de
dados e informacgdes componentes da pesquisa;

(iii) de avaliacdo global, 0 momento de avaliagdo das a¢Bes para ajustes necessarios;

(iv) averiguacdo do alcance dos objetivos com a verificacdo das questdes propostas.
Em seguida, formula-se as generalidades e certifica-se as possibilidades de retomada da
pesquisa (Ibid., p. 112).

Nesta pesquisa, elaboramos uma adaptacdo dessa proposta buscando adequar os
nossos procedimentos a pesquisa-a¢do como método de pesquisa.

2.3 Instrumentos de coleta de dados

Como maneira de obter os dados necessarios para essa pesquisa foram utilizadas
duas técnicas, a observacao participante e o questionario adaptado em um teste.

Segundo Gil (2008), a observacdo participante caracteriza-se pelo uso dos sentidos
objetivando adquirir os conhecimentos necessarios com o pesquisador inserido no grupo

pesquisado, atuando em conjunto com todos 0s membros.
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Para Creswell (2007), na observacao o pesquisador faz anotacfes em campo sobre o
comportamento e as atividades das pessoas do grupo registrando as atividades no local da
pesquisa.

De acordo com Vieira (2009), o questiondrio € um instrumento de pesquisa
constituido por uma série de questdes sobre determinado tema. Nesta pesquisa adaptamos 0
questionario ao formato de um teste, com base em Capovilla e Capovilla (2008). Estes foram
aplicados aos alunos para verificar os seus conhecimentos prévios sobre HCF e também para
verificacdo da aprendizagem apos aplicacdo do GameAlfa. Tratamos esse questionario por
duas nomenclaturas: Pré-teste, para o teste aplicado antes das sessdes de jogos; e Pds-teste,
para o teste aplicado depois das sessdes de jogos.

A partir da comparacao entre o pré-teste e 0 pds-teste, elaboramos graficos e quadros
como suportes para a interpretacdo dos referidos dados e verificacdo da aprendizagem pelos
alunos, no que se refere ao desenvolvimento das HCF.

O teste de consciéncia fonoldgica foi composto por 8 questdes. As questbes de 1 a 7
eram de multipla escolha, determinando que o aluno marcasse duas op¢des como corretas
para ganhar 1,0 ponto. Se marcasse apenas uma, receberia meio ponto e qualquer outra
alternativa receberia nota 0,0. A questdo 8 exigia que o aluno escrevesse 3 palavras, de 6
ditadas pelo pesquisador. Cada palavra escrita corretamente valia 1,0 totalizando 3,0.
Portanto, o teste tinha valor de 0,0 a 10,0.

A observacéo foi utilizada para acompanhar as atividades desenvolvidas pelos alunos
e verificar suas atitudes, dialogos ou outras falas espontaneas, durante a aplicacdo do game.

2.4 Fases da pesquisa

A seqguir, detalhamos os procedimentos empregados visando a coleta de dados e o

alcance dos objetivos propostos.
2.4.1 A pesquisa-a¢do como método para produzir o jogo digital.
Considerando El Andaloussi (2004), nesta investigacdo a pesquisa-acdo de tipo

estratégica foi a elegida para tracar o caminho investigativo. Pretendendo demonstrar uma

visdo geral desse percurso, apresentamos um resumo em forma de diagrama na Figura 2.



Figura 2. Diagrama do caminho investigativo da pesquisa
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Fonte: Proprio autor, 2017
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Na Fase 1, estabelecemos o contato com a escola, a professora da turma e os alunos,
apresentamos a pesquisa e iniciamos a observacdo, visando coletar dados que viessem
consolidar nossas primeiras analises baseadas na pesquisa bibliografica. Ainda executamos a
aplicacdo do teste diagndstico para verificar as fases sil&bicas nas quais se encontravam 0s
alunos. Este teste serviu para fazer ajustes tanto em nosso problema de pesquisa quanto na
jogabilidade e no conteudo educacional. Apds esses procedimentos, ocorreu a aplicacdo da
primeira versdo do game, visando a coleta de dados que pudessem favorecer a produgédo de
sua versdo estavel.

Na Fase 2, ocorreu a aplicacdo do teste das HCF (pré-teste) e a realizacdo das sessdes
de jogos com a segunda versdo do game, a versdo estavel, que surgiu ap6s sofrer mudancas a
partir dos dados coletados com a aplicacdo da primeira versao, recebendo contribuigdes dos
alunos e da professora da turma. A partir dessas ac6es, ocorreram reuniées com a turma e foi
feita a analise dos dados coletados, resultando em pequenos ajustes na jogabilidade do game e
mudancas na metodologia quanto ao uso pedagdgico do mesmo.

Ap0s essa analise dos dados feita pelo pesquisador, na Fase 3 continuaram ocorrendo
as sessdes de jogos do game seguidas de reunides com a turma. Apos as sessdes de jogos foi
reaplicado o teste das HCF (pds-teste), tendo em vista a verificacdo do alcance do game como
recurso para o desenvolvimento das HCF.

Na Fase 4, de posse da analise dos dados, (oriundo das observagdes, anotacdes de
campo e teste diagnostico das HCF), ocorreu a verificacdo do alcance dos objetivos propostos
como o aprimoramento da andalise dos dados e a divulgacdo dos resultados, para em seguida
finalizar a redacdo da dissertacao.

No Quadro 1, destacamos com mais detalhes as fases desta pesquisa com suas
respectivas acdes e 0s procedimentos técnicos para coleta de dados.



Quadro 1. Fases da pesquisa: agdes e procedimentos
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Fase Acdes Procedimentos
1.1 — Apresentagdo do projeto, negociacdo para
implantacdo com professora e alunos.
1.1.1 — Reunido com a equipe escolar.
1.1.2 — Reunido com a turma de alunos e seus
respectivos responsaveis legais.
1.2 — Ajustes nos problemas da pesquisa propostos ou
levantamento de novos problemas.
1.2.1 — Aplicacdo de teste diagnostico escrito com a
turma, objetivando detectar o nivel silabico no qual se
encontram.
1.2.2 — Aplicagdo da primeira versdo do game, um - Observacdo participante.
protétipo com conteldo provisério, para coletar

1 - Anotac¢des de campo.

sugestdes dos alunos visando melhorias na
jogabilidade e adequacgdes ao nivel de conhecimento
dos alunos. Acdo feita em trés sessBes de jogos com
duracéo de trés horas cada.

1.2.3 — Reunido com participantes da pesquisa para
coleta de informagBes sobre a utilizagdo do game
como recurso pedagdgico.

1.2.4 — Reunido com a professora para inserir no
game conteldos relacionados as HCF que estivessem
de acordo com o nivel sil&bico no qual se encontra a
turma e com a proposta pedagdgica da SEMED e da
escola.

1.2.5 — Inser¢do de conteudos no game, de acordo
com as sugestdes da professora e dos alunos.

- Teste diagndstico escrito.

- Pesquisa bibliografica.
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2.1 — Aplicagdo da verséo estavel do Game

2.1.1 — Aplicacdo da segunda versdo do game como
recurso tecnoldégico com contetdo relacionado as
HCF. Esta agdo foi realizada na sala de computacdo
da escola (Duas aulas de 3h cada).

- Observagdo participante.
2 2.1.2 — Reunido com participantes da pesquisa para
coleta de informacBes sobre a utilizacdo do game - Anotagdes de campo.

como recurso pedagdgico. . )
- Teste diagnostico escrito.

2.1.3 - Organizacdo e classificacdo dos dados
recolhidos na acdo anterior para possiveis ajustes.

3.1 — Aplicacdo do game coletivamente, com o0s
ajustes necessarios implementados (Duas aulas de 3h

cada). - Observagéo participante.
3 3.2 — Verificacdo do desempenho individual dos - Anotaces de campo.

alunos da turma por meio de teste diagndstico escrito

e de observagéo. - Teste diagnostico.

3.3 — Analise dos dados coletados.

4.1 — Verificacdo do alcance dos objetivos propostos
4.2 — Analise dos dados coletados.

4.2.4 — Elaboragdo da analise dos dados a respeito do - Pesquisa bibliografica.

4 uso do game na alfabetizacéo e letramento.
- Producdo individual do pesquisador.
4.3.1 — Divulgacdo do resultado para a professora e
alunos.

4.3.2 — Redacdo final da dissertacdo.

Fonte: Préprio autor. Adaptado com base em El Andaloussi (2004).

2.4.2 Pesquisa bibliografica

A pesquisa bibliogréafica foi pautada pela consulta a literatura sobre alfabetizacéo,
letramento e habilidades fonoldgicas; games na educagdo; games na alfabetizacéo.
Letramento e multiletramento; e design de game. Ela foi importante para nos fornecer o
referencial tedrico necessario para que a pesquisa possa pautar-se em experiéncias, saberes e

resultados anteriores que norteiam o percurso do estudo aqui apresentado.
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2.4.3 Diagnoéstico inicial de alfabetizagéo

Com adaptacdes, tratamos esse teste diagnostico inicial como um questionario, sendo
utilizado nesta pesquisa, tanto para verificar o nivel sildbico no qual se encontrava a turma no
inicio deste estudo, quanto para nos fornecer dados que possibilitaram verificar se os
problemas relativos a alfabetizacdo ocorriam com os alunos participantes.

Esse questionario (APENDICE C), adaptado para o formato de teste diagndstico, é
denominado “Teste das quatro palavras e uma frase”, elaborado a partir dos estudos de
Ferreiro e Teberosky (1999), que indicam esse tipo de teste diagnostico, respeitando os
saberes que as criancas ja possuem, a partir de suas experiéncias em sociedade, que lhe
permitem a elaboracdo de hipdteses sobre a lingua.

Ao responder, os alunos deviam fazer o seguinte exercicio: escrever quatro palavras
ditadas pelo professor; depois escrever uma frase elaborada e ditada também pelo professor e,
por Gltimo, elaborar um texto a partir da visualizacdo de uma imagem relacionada as palavras
exercitadas nas atividades anteriores. E importante que essas palavras se aproximem dentro de
um mesmo campo semantico.

Com esse teste foi possivel diagnosticar a fase sildbica na qual se encontravam os
alunos: fase pré-silabica, silabica, silabica alfabética ou alfabética. Também obteve-se um
referencial para insercdo das unidades linguisticas que fizeram parte da primeira versdo do

game, adequando-se o conteudo do protétipo ao nivel de conhecimento da turma.

2.4.4 Elaboracdo do GameAlfa

Nesta secdo, descrevemos as caracteristicas do game, produto desta pesquisa, € 0
percurso feito até chegar a versdo estavel do mesmo. Ressaltamos que, embora a producéo
inicial tenha sido efetivada pelo pesquisador, muitos elementos presentes no game foram
inseridos a partir de sugestbes diretas ou indiretas feitas pelos demais participantes da
pesquisa, 0s alunos e a professora da turma.

O GameAlfa é um game educacional de agdo desenvolvido para auxiliar a
alfabetizacdo por meio de atividades que visam ao desenvolvimento de habilidades de
consciéncia fonologica. Enquadra-se no conceito de game, pois possui em suas nuances as
principais caracteristicas desse tipo de recurso como possuir interface digital, estratégias de

jogos, cenério, personagens, roteiro, interacdo com o jogador, mecanica, design de niveis e de
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dificuldades entre outros (GEE, 2013; PRENSKY, 2010, 2012; MATTAR, 2010;
SANTAELLA; FEITOZA, 2009).

Apdbs arguicbes com os participantes da pesquisa e de acordo com 0s temas em
estudo, games e alfabetizagdo, elegemos a nomenclatura “GameAlfa” para designar o jogo
digital criado. Para que ndo ocorressem problemas quanto a homonimos, foi feita uma
consulta a rede mundial de computadores, por meio da qual verificamos que ndo havia game
disponivel no mercado digital com esse nome.

E um game portado tanto para computadores com sistemas operacionais Windows,
Linux e MacOS, quanto para smartphones e tablets com sistemas operacionais Android e iOS.
Pode ser jogado off-line e on-line, por meio do acesso ao seguinte endereco: <
https://www.scirra.com/arcade/other-games/gamealfa-27997>.

Quanto ao género é um jogo de plataforma misto, ou seja, para aprendizagem e com
género de acgéo, pois:

Um jogo de agdo é um tipo de jogo digital no qual sdo valorizadas as atividades dos
jogadores, que envolvem: velocidade, reflexo e raciocinio rapido do jogador. Esse
género pode ser considerado o mais amplo de todos, pois implica estratégias,
conflito, tiros, solucdo de charadas, desafios de exploracéo etc. (ARRUDA, 2011,
p.62).

O género de acdo permite ao jogador que ele seja proativo, que faca escolhas e use 0
raciocinio para solucionar os problemas que lhe sdo apresentados. Dado que essas qualidades
também sdo destacadas na literatura que trata da alfabetizacdo e letramento, Soares (2002) e
(2012); Morais (2012); Boas (1996), como sendo essenciais para a formagdo do aluno
alfabetizado e letrado.

Além de pertencer ao género de “acdo”, ele também se caracteriza por ser um “jogo
para aprendizagem”, conforme classificam Tang, Hanneghan e El Rhalibi (2007), portanto,
educacional. Ao propormos um jogo misto, de acdo e educacional, pretendemos unir a
diversdo ao ato de aprender, assim, subtende-se que esse tipo de jogo é o mais apropriado para
criangas em processo de alfabetizacdo. Pretendemos, com essa juncdo de géneros diferentes
em um game, minimizar o conflito alertado por Prensky (2010) e Gee (2013), quando atestam
que 0s jogos educacionais geralmente apresentam a auséncia do divertimento, importante
componente dos games.

Para a producdo do GameAlfa fizemos uso da plataforma Construct3, voltada para a

criagdo de jogos 2D em HTML, que permite a exportacdo do game criado para variadas



62

opcbes de portabilidade. Essa plataforma é desenvolvida pela empresa Scirra que

disponibiliza em seu site <https://www.scirra.com/>, em versdes paga e gratuita.

Embora existam varias outras plataformas, como Unity, Gdevelop, UDK,
GameMaker, entre outras, a op¢do por essa plataforma de construgdo de games (engine), deu-
se pela facilidade de acesso e uso e, principalmente, por causa do apoio para O
desenvolvimento do game, por meio de materiais e comunidades on-line disponiveis na rede
mundial de computadores.

A plataforma pode ser utilizada tanto on-line quanto off-line, pelos sistemas
operacionais Windows, Linux, MacOS ou Android. Possui muitos usuérios, o que proporciona
uma comunidade bastante numerosa que interage por meio de redes sociais, favorecendo a
troca de experiéncias e a aprendizagem das ferramentas de criacdo. Além disso, o proprio site
da plataforma oferece uma comunidade com usuérios de vérias partes do mundo, além de
disponibilizar tutoriais em diferentes midias.

A aprendizagem das ferramentas € intuitiva e facilitada por ndo necessitar de
conhecimentos especificos de linguagem de programacdo, 0 que permite aos leigos em

programacéo produzirem games.

2.4.5 Primeira versao do game: prototipo

Como resultado da pesquisa bibliografica, de anotacdes realizadas na observagdo e
nas primeiras reunides com os participantes, além dos dados obtidos com a aplicacdo do
primeiro teste diagnostico, foi possivel construir a primeira versdo do game. Denominamos
essa versdo inicial como protdtipo, concordando com Chandler (2012, p. 229), quando define
que “prototipo € uma versao inicial jogavel de uma mecanica ou ideia proposta para o jogo”.
Com base nessa definicdo, a primeira versdo se configurou como um prototipo do design de

game que serviu para a aplicacdo da primeira experiéncia de jogo com a turma.

2.4.5.1 Contexto da aplicacéo e estratégia metodologica utilizada

No primeiro momento os alunos foram orientados a jogar individualmente e
livremente, com o simples objetivo de passar de fase e vencer, buscando observar as
dificuldades ou facilidades que o jogo digital oferecia, para que pudessem sugerir mudancas

para as proximas versoes.


https://www.scirra.com/
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Apos a utilizagdo, ocorreu a reunido, momento no qual os alunos manifestavam suas
impressdes obtidas apds a experiéncia de jogo no que se refere aos aspectos relacionados a
usabilidade, jogabilidade e mecénica de jogo.

Nesta versdo, o jogo continha palavras contextualizadas em uma poesia e explorava
as habilidades de consciéncia fonoldgica que a pesquisa pretendeu desenvolver.

As sessbes de jogos como protétipo do game iniciaram no dia 02/05/2017. Cada
aluno jogou em um computador e foi utilizado também um notebook da escola. O pesquisador
explicou oralmente detalhes sobre o jogo, equacionou algumas davidas e pediu que os alunos
jogassem e tentassem passar de fases. Nesse momento, deixou claro que ndo pretendia intervir
para que eles pudessem descobrir intuitivamente como jogar, para testar a jogabilidade. No
entanto, varios alunos, tiveram que receber orienta¢6es individuais para que pudessem jogar.

Ainda com o protétipo do game, seguiram mais duas sessdes de jogos. Para tanto, o
pesquisador utilizou o proprio notebook que, somado aos computadores disponiveis no
Telecentro, atingiu o nimero de alunos ficando um por computador. A estratégia adotada
continuou a mesma inicial.

Como maneira de obter as informacfes dos alunos, o pesquisador observou, fez
anotacdes de campo e participou das reunides pds-jogo, incentivando e direcionando as falas,
fazendo anotacdes e verificando dados importantes para 0s objetivos propostos nesta
pesquisa.

Além de observar a jogabilidade, também foi objetivo do pesquisador obter dados
referentes ao conteldo educacional presente no game, ou seja, constatar se o conteldo
relacionado a alfabetizacdo estd adequado ao nivel silabico no qual as criancas se
encontravam e se a experiéncia de jogo pelos alunos contribuiu para a aprendizagem dos
contetidos presentes nas fases do prototipo.

A seguir, descrevemos esse protétipo, apresentando como suporte as figuras do

layout do game.
2.4.5.2 Descrigao do prototipo do game
Na interface inicial do prot6tipo, Figura 3, demonstramos 0 mundo no qual se passa 0

enredo do game e 0s personagens principais que compdem a historia: o curupira e o lenhador

como inimigo. O personagem curupira deve conter os avancos do lenhador sobre a floresta.
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Ao iniciar a interface, aparece uma imagem animada do curupira, simulando fala
através da qual expde os objetivos do jogo, incentiva o jogador a buscar a vitoria e salienta a
presenca do lenhador que aparece em seguida.

A partir da Figura 4, apresentamos o layout da primeira fase do game, bem como os
elementos graficos que fazem parte da interface que permite ao jogador interagir com 0s
botbes de comando, recursos de audio e de conducao do avatar.

Figura 4. Layout da Fase 1
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Fonte: Préprio Autor, 2017.

Na fase 1, Figura 4, alguns elementos graficos aparecem na interface para auxiliar o
jogador a compreender o seu desempenho durante o ato de jogar. Entre esses elementos,
destacamos o sinal de interrogacdo, que ao ser tocado, emite um audio, orientando o que deve
ser executado; a caixa de texto (zero) que mostra a quantidade de pontos que o jogador
acumula; e o nimero da fase que esta sendo jogada, destacado de cor vermelha.

Além desses elementos, surgem imagens de feedbacks para acertos e erros: a face do
Curupira triste e um som que evoca o erro quando o jogador toca em alguma palavra errada e
face feliz emitindo os 4dudios “Muito bem!” ou “Parabéns, vocé acertou!” ou “E isso ai!”, uma
por vez a cada acerto do jogador.

Nessa fase, o jogador visualiza um texto, que também é narrado, para em seguida

fazer um exercicio de interpretacdo textual onde devera responder perguntas que estdo escritas
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e sdo também narradas automaticamente pelo sistema do jogo, porém, o jogador pode ouvir a
qualquer momento caso toque nos textos. O objetivo é contextualizar as unidades linguisticas
que sao utilizadas como contetidos do game.

Como desafio do design de game da Fase 1, o jogador deve posicionar 0 personagem
em um angulo no qual ele possa flechar na resposta que ele considerar correta, de acordo com
a pergunta feita. Para flechar, é necessario apenas clicar, ou tocar na imagem do arco. Apos
conseguir acertar todas as respostas o personagem € alocado para a Fase 2.

Para ter acesso a Fase 2, o aluno deve digitar dentro do retdngulo em branco, Figura
5, 0 nome do objeto que aparece na imagem, “BOLA”, se digitar corretamente a palavra e
clicar na seta marrom, o avatar surge na interface da Fase 2, Figura 6, se ndo digitar a palavra

corretamente, um audio orienta para que se faga novamente a operacao.

Figura 5. Interface de acesso a Fase 2
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Na Fase 2, o aluno deve tocar em cada palavra digitada na interface anterior para
acumular pontos e passar de fase. Os controles para movimentar o avatar sdo as teclas de
direcdo (setas), quando jogar em um computador, ou tocar nas setas marrons existentes na
interface do game, quando jogar em dispositivos méveis. Aqui o desafio ndo é derrotar um
inimigo, mas resolver um enigma, um problema que deve ser superado com uma solugéo

mental, conforme define Schuytema (2008).

Figura 6. Interface da Fase 2
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Nessa fase do game, pretende-se que o aluno consolide uma palavra estavel, que,
como ja elencamos, é elemento facilitador para a alfabetizacdo. A palavra bola foi elegida por
ser de uso corrente da crianca. Pois representa um brinquedo, fato que poderia provocar um
incentivo maior na imers&o, pois ele manipula algo que lhe é significativo.

Outro importante componente da interface que tem inicio na Fase 2 € a perda de
vidas, representado pelas frutas de cor lilas, os acais, que podem diminuir conforme os erros e
acabar se 0 jogador cometer trés erros.

A partir da Fase 3, Figura 7, o contetdo do jogo foi composto por desafios
relacionados as habilidades de consciéncia fonoldgica que permaneceram nas fases seguintes.
O contetdo delimitado foi a identificacdo de palavras que possuem silabas iniciais iguais.
Inicialmente, foi apresentada uma palavra que serve como base para que o aluno leve o avatar
a coletar apenas as palavras que possuam as silabas iniciais com grafia iguais. Na Figura 7,
podemos observar a palavra “BOLA”, em destaque neste exemplo, indicando que o
personagem deve tocar nas palavras “BOTA”, “BOCA”, “BOTE”, “BONITA” e “BONECA”.

Figura 7 Interface da Fase 3
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Nessa atividade, o objetivo é fazer o aluno refletir sobre o fato de que uma silaba
poder ser usada em varias palavras e possui sons diferentes, como no caso da correlacdo
BOLA-BOCA, além de perceber palavras com diferentes tamanhos, iniciando com silabas de
escritas iguais. Na Fase 4, Figura 8, os desafios de design de game séo recolher as palavras

gue rimam com BELA.
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Na Fase 5 do game, Figura 9, o contetdo delimitado foi a identificacdo de palavras

que iniciam com silabas que possuem sons iguais da palavra BOLA.

Figura 9. Interface da Fase 5
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Na Fase 6, Figura 10, observa-se palavras que iniciam com o mesmo som e a mesma
grafia da palavra “BOLA” e outras que iniciam com a mesma grafia, mas possuem sons
diferentes. Neste caso, o0 aluno é levado a refletir sobre as palavras que deve coletar para
vencer os desafios nessa fase do game. Importante lembrar também que todas as palavras séo
narradas ao serem tocadas pelo personagem ou previamente pelo jogador. Supomos que isso
contribua com a identificacdo e comparagdo das mesmas concorrendo com a sua inser¢ao no
repertdrio linguistico da crianca.

Figura 10 Interface da Fase 6
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Todavia, o propésito foi produzir um game em colaboracdo com os participantes
envolvidos, alunos e professora da turma, além do pesquisador, por isso foi utilizado esse
prototipo como maneira de obter dados necessarios para inseri-los na versdo seguinte, a partir
da experiéncia de jogo dos participantes.

2.4.6 \ersao estavel: O GameAlfa

A partir dos dados levantados com as experiéncias de jogo com o protétipo do game,

foi possivel elaborar a versdo estavel que foi denominado GameAlfa. Esta verséo estavel é
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também o produto desta pesquisa que passamos a apresentar, inicialmente, fazendo uso de um

escopo (Quadro 2).

Quadro 2. Escopo do GameAlfa

Plataforma PC: Linux, Windows e MacOS; Smartphones e tablets (Sistemas Android e 10S).
Jogadores Um jogador
Género Educacional / Acéo.

Conceito (High Concept)

Jogo de 2D em terceira pessoa.

Obijetivo

Recursos

O jogador deve controlar o personagem tentando impedir que seu habitat natural
seja devastado por ac¢Bes do lenhador. Para tanto deve recolher palavras de um
texto previamente apresentado agindo rapido para passar pelos desafios impostos
pelo inimigo. Assim ir4 avancando, tendo que identificar palavras que rimam com
outras, que comegam com o mesmo fonema ou com a mesma silaba bem como
comparar tamanhos de palavras a partir da quantidade de silabas e descobrir
palavras dentro de palavras.

O mundo do game esta dividido entre dois cenarios: representacfes da floresta
amazonica e o encontro das aguas. Os personagens principais sdo: (i) menino
Curupira (Curu) e menina Curupira (Jaci), um deles deve ser escolhido pelo
jogador, que passa de fase, conforme consegue cumprir determinadas tarefas; (ii)
um lenhador que tentara capturar o curupira e destruir a floresta com seu machado;
0 jogo termina quando o jogador, através do (a) personagem curupira, consegue
resolver todas as tarefas solicitadas vencendo os inimigos com isso.

Fonte: Adaptado de Lemes (2009) e Schuytema (2008).

A seguir, apresentamos o roteiro da versdo estavel do game, o GameAlfa.

Consideramos a apresentacdo deste roteiro importante, pois através dele demonstramos o

design de fases planejado e inserido no game.

Na interface inicial, Figura 11, surge uma animacdo do curupira menino que, atraves

de um &udio, apresenta-se com o codinome “Curu” e apresenta também sua irma “Jaci”.

Convida os alunos para ajuda-los a proteger a floresta do lenhador, que surge na interface,

para em seguida desafiar os jogadores, alunos, a viverem uma grande aventura.

Figura 11. Interface inicial do GameAlfa

Fonte: O préprio autor, 2017.
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Através desta interface, pretende-se incentivar o aluno a enfrentar e vencer 0s
desafios do game. Entre os desafios estdo as atividades para o desenvolvimento das HCF.

Apobs a exibicdo da interface inicial, automaticamente surge a interface de escolha de
personagem (Figura 12). Nessa interface o aluno pode optar por um dos dois personagens,
menino curupira (Curu) ou menina curupira (Jaci). Apés a escolha do personagem o jogador é
direcionado para a proxima interface em que se pode escolher o nivel que quer jogar, Facil ou

Dificil, sempre orientado por um audio, além dos graficos que sdo apresentados na Interface.

Figura 12. Interface de escolha de personagens e de niveis
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A Fase Dificil difere da Facil por possuir maior quantidade de palavras a serem
coletadas em cada fase, a velocidade do personagem Lenhador, de suas balas lancadas e do
monstro poluicdo sdo mais rapidas, além desse Ultimo personagem aparecer em maior
quantidade.

Salientamos que essas duas Interfaces foram implantadas na versdo estavel por
sugestBes, implicitas ou explicitas, dos alunos depois da sessao de jogos com o protétipo do
game. Verificando que oito componentes da turma participante da pesquisa eram compostos
por meninas, 38% da turma, consideramos recomendavel ter no game uma personagem
feminina, tendo em vista que elas, dentro do mercado dos games comerciais, S&0 minorias
entre os jogadores e produtores.

A seguir, apresentamos as fases que compdem o GameAlfa; os desafios referentes ao
design de games; as HCF que constam com componentes do conteldo a serem exercitadas em

cada fase e as figuras que representam as interfaces dos ambientes componentes do game.
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No Quadro 3, tem-se os desafios de design de game e das HCF referentes a Fase 1:

Quadro 3. Escopo da Fase 1 do GameAlfa

Fases Desafios do design de game Desafios relacionados as HCF

Acertar a flecha somente nas palavras (destacadas
com fundo branco e letras vermelhas) que tem
silabas iniciais iguais ao de palavras presentes na
interface do jogo (Figura 13). Para isso o aluno deve
tocar no arco para que o avatar possa flechar
procurando acertar na opg¢do correta. Ao final,
depois que o aluno acerta, aparece a resposta em
vermelho com as duas palavras que iniciam com a
mesma silaba. A correlagdo certa é acertar em
MALA que inicia com a mesma silaba de MATA,;
NATAL que tem a mesma silaba inicial de
NATUREZA; e CHAVE que inicia com a mesma
silaba de CHAMA.

Andar e flechar procurando atingir o
alvo, a resposta correta, orientado por
uma narragdo. Ganha pontos a cada
acerto. SO avanga se acertar.

Fase 1

Fonte: O préprio autor, 2017.

Destacamos os elementos inseridos na interface gréfica, Figura 13, que ndo haviam no

protdtipo e que compdem o GameAlfa em todas as suas fases.

Figura 13. Interface da Fase 1
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Fonte: O proprio autor, 2017.
Esses elementos encontram-se a esquerda do texto, sdo os quatro icones vermelhos com

fundo verde: o primeiro, superior, simboliza o pause, muito importante para que os alunos
pudessem fazer anotacGes; o segundo para retornar ao jogo apds 0 pause; O terceiro para
retornar para a Interface de escolha de personagens; e o Ultimo servindo para retornar ao
inicio da fase. Essas inovacdes foram sugeridas pelos alunos que reclamaram da linearidade e
a rapidez do protétipo, ndo permitindo tempo para a reflexdo nem o retorno ao inicio da fase
ou do jogo.

No Quadro 4, apresentamos 0s desafios de design de game e das HCF referentes a
Fase 2:
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Quadro 4. Escopo da Fase 2 GameAlfa

Fases Desafios do design de game Desafios relacionados as HCF

Na Fase 2, apds ver e ouvir uma palavra em destaque, o
Correr, saltar e tocar na resposta | aluno deve fazer o seu avatar tocar somente em outras
escolhida. Ganha pontos a cada | palavras que terminam com silabas iguais a da palavra
Fase 2 | acerto e perde vidas com erros. | CHAMA, as respostas corretas sdo: CHAMA,; LAMA,
Deve evitar o contato frontal com o | AMA; ACALMA; e CAMA. A dificuldade é aumentada
monstro poluicéo. com a insercdo do monstro poluicdo que retira vida e
pontos do jogador se o avatar tocar nele.

Fonte: O prdprio autor, 2017.

Apo6s vencer a Fase 1, o aluno é direcionado para a Interface de acesso a Fase 2
(Figura 14). Nesta Interface o aluno deve responder a pergunta, em texto e audio, que se

encontra na interface.
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j Quem maltrata a natureza A\VZY] despertar toda aira : ,'

Vai despertar toda a ira =,
Da criatura selvagem Da criatura selvagem

Que se CHAMA Curupira, Que se B Curupira,

Vocé nao digitou a palavra: CHAMA.

- o] i i
Fonte: O prédprio autor, 2017.
Somente apds digitar a resposta correta, na caixa retangular de cor branca, o aluno

deve clicar na seta em destaque para acessar 0 ambiente da Fase 2 (Figura 15).

Flgura 15 Amblente da Fase 2.
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Fonte: O prdprio autor, 2017.

No Quadro 5, apresentamos os desafios de design de game e das HCF referentes a

Fase 3:
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Quadro 5. Escopo da Fase 3 GameAlfa

Fases Desafios do design de game Desafios relacionados as HCF

Correr e saltar. Ganha pontos a cada | Na Fase 3, apds ver e ouvir uma palavra em
acerto e perde vida com erros. Se | destaque, MATA, o aluno deve fazer o seu avatar
perder trés vidas volta ao inicio da | tocar em palavras que possuem sons iniciais iguais
fase. As dificuldades aumentam | que sdo: MACACO, MALA, MARIA, MACA e
gradativamente e os alunos devem | MARAVILHA (Figura 16).

desviar o seu avatar das latas
lancadas pelo lenhador e ndo tocar
nele.

Fase 3

Fonte: O prdprio autor, 2017.

Figura 16. Interface da Fase 3
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Fonte: O prdprio autor, 2017

No Quadro 6, apresentamos os desafios de design de game e das HCF referentes a

Fase 4:

Quadro 6. Escopo da Fase 4 GameAlfa

Fases Desafios do design de game Desafios relacionados as HCF

Correr e saltar. Ganha pontos a cada | O personagem deve tocar em palavras que
acerto e perde vida com erros. Se perder | rimam: PAO; MISSAO; CAMINHAO.
Fase 4 | trés vidas volta ao inicio da fase. Deve | CHAO e PIRAO (Figura 17).

evitar o contato frontal com o monstro
poluicéo.

Figura 17. Interface da Fase 4
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Fonte: O prdprio autor, 2017.



Fase 5:

Quadro 7. Escopo da Fase 5 GameAlfa

No Quadro 7, apresentamos os desafios de design de game e das HCF referentes a

Fases

Desafios do design de game

Desafios relacionados as HCF

Fase 5

A tartaruga no rio deve tocar somente nas
respostas certas para ganhar pontos a cada acerto,
caso contrario, perde vidas com o0s erros. Se
perder trés vidas volta ao inicio desta fase.
Também deve se desviar do monstro poluigéo,
sob pena de perder vidas e ndo ganhar pontos. Se
conseguir coletar uma fruta especial, passa de
fase.

Apos ver e ouvir uma palavra, BELA,
0 personagem deve tocar em outras
palavras que possuam mais silabas. As
respostas corretas sdo: NATUREZA,
CURUPIRA; FLORESTA; BELEZA ¢
MENINA (Figura 18).

Fonte: O préprio autor, 2017.

Figura 18. Interface da Fase 5.

Fase 6:
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Quadro 8. Escopo da Fase 6 GameAlfa

No Quadro 8, apresentamos os desafios de design de game e das HCF referentes a

Fases Desafios do design de game Desafios relacionados as HCF
A tartaruga no rio deve tocar somente nas | Ap6s ver e ouvir uma palavra em
respostas certas para ganhar pontos a cada | destaque, 0 personagem deve tocar em
acerto, caso contrario, perde vidas com os erros. | outras palavras que possuam a mesma
Fase 6 Se perder trés vidas volta ao inicio desta fase. | quantidade de silabas. As palavras

Também deve se desviar do monstro poluicéo,
sob pena de perder vidas e ndo ganhar pontos.
Se conseguir coletar uma fruta especial, passa
de fase.

corretas sdo:. CHAMA; MATA;
MACA; BELA e CHUVA (Figura 19).

Fonte: O préprio autor, 2017.

Figura 19. Interface da Fase 6
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No Quadro 9, apresentamos os desafios de design de game e das HCF referentes a
Fase 7:

Quadro 9. Escopo da Fase 7 GameAlfa
Fases Desafios do design de game Desafios relacionados as HCF

Correr e saltar. Ganha pontos a cada | Ap6s ver e ouvir uma palavra em destaque o

acerto e perde vida com erros. Se | personagem deve tocar em outras palavras que

Fase 7 perder trés vidas V(_)Ita ao inicio | terminam com o mesmo som. Respostas certas:
desta fase. Deve evitar o contato | RIQUEZA; BELEZA; NATUREZA; ACESA

frontal com o lenhador e se desviar | (Figura 20).

de suas latas.

Fonte: O préprio autor, 2017.

Figura 20 Interface da fase 7
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Fonte: O prdprio autor, 2017.

No Quadro 10, apresentamos os desafios de design de game e das HCF referentes a

Fase de Transicdo para as etapas finais do game:

Quadro 10. Escopo da Fase de Transicdo do GameAlfa

Fases Desafios do design de game Desafios relacionados as HCF

Interface de incentivo para vencer | Sem exercicios sobre as HCF.
os ultimos desafios do game
(Figura 21).

Fase de
Transicao

Fonte: O prdprio autor, 2017.

Figura 21. Interface de transicdo para o desafio final
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Fonte: O prdprio autor, 2017.
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No Quadro 11, apresentamos os desafios de design de game e das HCF referentes a
Fase 8:

Quadro 11. Escopo da Fase 8 GameAlfa

Desafios do design de
game

Fases Desafios relacionados as HCF

Correr e saltar. Ganha | O personagem deve tocar em palavras que
pontos a cada acerto e perde | estejam dentro de uma palavra em fundo
vida com erros. Se perder | branco que aparecem individualmente de
trés vidas volta ao inicio | maneira aleatdria. Respostas certas: CACO;
Fase 8 | desta fase. Deve evitar o | PIRA; PATO; CANO; DOR (Figura 22).

contato frontal com o
monstro  poluicdio e o
lenhador e se desviar das
latas langadas pelo mesmo.

Fonte: O préprio autor, 2017.

Flgura 22 Interface da fase 8
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Fonte. O proprlo autor, 2017.

No Quadro 12, apresentamos os desafios de design de game e das HCF referentes a

Fase Final do GameAlfa:

Quadro 12. Escopo da interface final do GameAlfa

Fases | Desafios do design de game Desafios relacionados as HCF

Mensagem de parabéns pela | Sem exercicios sobre as HCF.
vitéria no jogo. Os icones
vermelhos sugerem retornar
ao inicio (seta vermelha
apontado para a esquerda) ou
sair do  jogo (porta
entreaberta) (Figura 23).

Fase
Final

Fonte: O préprio autor, 2017.
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Figura 23. Interface final do jogo

Fonte: O prép.rio autor, 2017.

Com as agbes implementadas, foi possivel permitir uma imersdo gradativa do
jogador ao contexto do game, proporcionando uma adaptacdo a sua interface e ao
conhecimento e dominio de sua mecanica (controle, dominio das acdes dos personagens,
comportamento dos obstaculos, etc.), ocasionando uma jogabilidade capaz de fazer com que o
aluno continuasse jogando.

No que se refere as HCF, cada fase do game contém exercicios que visam contribuir
para o desenvolvimento de varias habilidades, mas que possuem finalidades similares, que é
fazer com que os alunos em processo de alfabetizagdo “[...] percebam que a palavra €
constituida de significado e sequéncia sonora e que precisam refletir sobre as propriedades das
palavras, desenvolvendo a consciéncia fonologica” (BRASIL, 2009, p. 51).

As caracteristicas de cada fase do game, explanadas a seguir, tiveram como base
Brasil (2009) e Morais (2012).

Fase 1 - Identificacdo de palavras que iniciam com a mesma silaba. Essa habilidade é
importante para que o aluno faca a andlise das palavras, a partir de uma silaba e compreenda
que as palavras podem ser diferentes mas terem silabas iniciais iguais contribuindo para que
eles percebam que palavras sdo formadas por unidades menores e que sdo independentes.
Ainda nessa fase, concordando com Morais (2012) e Soares (2012) quando defendem que a
aprendizagem da lecto-escrita deve ocorrer em conjunto com o letramento, verificamos a
necessidade de contextualizar as unidades linguisticas a serem trabalhadas, a partir de um
texto inserido no jogo, que possui uma narragao gravada, para que o aluno compreenda que as
palavras surgem a partir de uma realidade na qual estdo situadas e tém sua significacdo por
conta disso, ou seja, estdo inseridas num contexto.

Além disso, o texto, por ser uma poesia, contém rimas, importante componente

linguistico para o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica e no contexto desta pesquisa.
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Essa caracteristica, aliada aos recursos multimidiaticos presentes no game, possibilita que as
criancas explorem os efeitos sonoros bem como a leitura e a escrita das palavras.

No que se refere ao contexto no qual as unidades linguisticas se encontram no game,
existe também a possibilidade de o aluno inferir sobre as respostas certas, a partir de outros
elementos como imagens, sons, personagens e o proprio enredo do game. Esses elementos
multimodais indicam uma pratica multiletrada que o GameAlfa pode proporcionar tanto na
primeira quanto nas outras fases.

Fase 2 - Identificacdo de palavras que terminam com a mesma silaba. As implicacdes
pedagogicas da segunda fase se assemelham a primeira, no que se refere a identificacdo de
silabas iguais em palavras diferentes, sendo que nesta fase, a unidade linguistica igual esta no
final da palavra. Importante destacar que as fases 1 e 2 se complementam no objetivo de
estabelecer exercicios que permitam ao aluno compreender que palavras diferentes podem ter
silabas iguais.

Fase 3 — Comparacdo de palavras que iniciam com mesmo som (aliteracdo). O
exercicio envolvendo essa habilidade possibilita ao aluno compreender que palavras
diferentes podem possuir partes sonoras semelhantes, levando-os a identificacdo das silabas
como unidades fonoldgicas, fato que contribui para a percepcdo de que as palavras sao
formadas a partir de unidades menores da lingua, contribuindo para aprendizagem das silabas
contextualizadas em palavras, evitando a memorizacdo mecanica, caracteristica da silabacéo.

Fases 4 e 7 — Identificagcdo de palavras que possuem sons finais iguais (rimas). Com
atividades envolvendo habilidades desse tipo, objetiva-se fazer o aluno compreender a
composicdo de palavras, a partir de unidades menores, bem como perceber que diferentes
palavras podem ter os mesmos sons finais.

Fases 5 e 6 — Comparar palavras que possuem mais silabas que outras (Fase 5) e
identificar palavras que possuem a mesma quantidade de silabas (Fase 6). Nas atividades com
essa habilidade, o objetivo é comparar o tamanho das palavras, considerando para isso a
guantidade de silabas. Para fazer isso 0 aluno precisa segmentar a palavra, 0 que envolve a
sequenciacao sonora e a percepcao de unidades silabicas, formadoras da palavra.

Fase 8 — Perceber palavra dentro de palavra. Nessa atividade, o aluno deve perceber
que sons que existem em sequéncia em uma palavra podem também existirem em outras
concluindo que palavras diferentes podem ter partes iguais compostas por mais de uma silaba.
Além disso, esse tipo de exercicio propicia a anélise de composi¢do e decomposicdo das
palavras “[...] favorecendo a reflexdo sobre como as palavras sdo formadas por segmentos

menores (silabas e fonemas) e como tais segmentos sdo utilizados para a producao de novas
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palavras, proporcionando a reflexdo sobre as correspondéncias entre o oral e o escrito”
(BRASIL, 2009, p.70).

Com essa composicdo do GameAlfa, pretendemos nos aproximar do que indicam
estudos aqui levantados sobre games quando apontam a necessidade do game educacional
para contribuir na aprendizagem de um determinado contetido e no caso especifico do game
utilizado nesta pesquisa, essa aprendizagem foi verificada por meio das observacdes nas
sessOes de jogos dos alunos e do questionario diagndstico das HCF. No entanto, procurando
diminuir as diferencas que separam o game educacional do game comercial, procuramos
manter as principais caracteristicas destes no GameAlfa, o entretenimento e a diversdo, que
sdo 0s principais atrativos para um game de sucesso (PRENSKY, 2010, 2012; MATTAR,
2010; GEE, 2013).

2.5 Analise dos dados coletados

A obtencdo de dados que visavam atingir os objetivos desta pesquisa foi dividida de
acordo com os seguintes critérios:

(i) Dados do teste diagndéstico para identificagdo dos niveis silabicos dos alunos.

(i) Dados dos testes diagnosticos da HCF inicial e final (pré-teste e pos-teste).

(if) Dados obtidos a partir da observacao participante advindos com as sessoes de jogos
com o game (protétipo e versao estavel).

(iii) Dados orais obtidos das falas, nas reunides feitas apds a utilizacdo do game a partir
de relatos espontaneos de um aluno ou de grupos de alunos e registrados nas anotacdes de
campo.

A utilizacdo do teste diagnéstico dos niveis silabicos forneceu dados para preparar o
prototipo do game, respeitando o nivel silabico no qual os alunos se encontravam, levando em
consideracdo que isso influenciou na jogabilidade e na usabilidade do game, pois sem o
conhecimento desses niveis silabicos, o jogo ficaria muito facil para os alunos de um nivel
mais avangado, e muito dificil para os alunos de um nivel sil&bico inicial, acarretando em
desestimulo para eles enquanto jogadores, em ambos os casos, avangado ou inicial.

Ap0s a obtencdo dos dados, classificamos as falas registradas procurando saber como as
criangas, respeitando seus saberes, avaliaram o game tendo como referéncia para isso 0S
conceitos de jogabilidade e a usabilidade do jogo digital. Ainda nessa classificacdo, obtivemos
as contribuiges das criangas para possiveis mudangas no design do game, visando sanar as

dificuldades encontradas durante a experiéncia de jogo, para posterior compara¢do com o0 que
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afirma a literatura sobre a tematica. A partir desta classificagdo, obtivemos dados que
corroboraram para o alcance do objetivo geral proposto neste estudo.

O teste diagnostico das HCF serviu para avaliar as potencialidades do game como
recurso capaz de desenvolver as referidas habilidades, a partir da comparagéo dos resultados
do pré-teste com o poOs-teste.

Além desses aspectos préprios do design de game, também organizamos e analisamos
os depoimentos orais sobre as HCF componentes do game, procurando detectar se houve ou
ndo aprendizagem do contetdo educacional ap6s a experiéncia de jogo. Esses dados foram
comparados com os resultados do teste diagndstico das HCF, aplicado em sala de aula. Com
isso, verificamos se a primeira questdo desta pesquisa foi respondida.

Para melhor explicitar os procedimentos adotados para o tratamento dos dados nesta
pesquisa, adotamos um percurso dividido em trés fases, adaptadas a partir das consideracoes
de Campos (2004) e Gil (2008).

Na primeira fase, organizamos todo o material, de acordo com as classificacdes
anteriormente explicadas, e sdo organizadas a partir de dois critérios, ou conjunto de

categorias:

1. Andlise das falas dos alunos sobre a jogabilidade, por meio de registros anotados
durante a experiéncia de jogo ou durante as reunifes pos-jogo.

2. Analise dos resultados do teste diagnostico relacionados as HCF.

Na segunda fase, foi feita a leitura e analise do material organizado na fase anterior.
Foram analisadas as semelhancas e diferencas dos dados organizados e seu inter-
relacionamento sob a luz da literatura consultada nesta pesquisa, objetivando respostas as
questdes de pesquisa. Com a aplicacdo do game, novas categorias e subcategorias surgiram
de acordo com os dados obtidos na fase anterior. Com isso os dados foram subdivididos,
porém, sem perder a sua relevancia e nem intermedia¢do com o todo.

Na terceira fase, com todo o material organizado e classificado foi feita “[...] uma
revisdo para considerar os seus significados, suas regularidades, padroes e explicagdes” (GIL,
2008, p. 176), buscando a elaboracdo da concluséo, revisando esse levantamento para que
essa concluséo objetivasse uma teoria fundamentada tanto nos dados quanto nos referenciais

tedricos voltados para o tema da pesquisa.
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2.5.1 Observacéo participante

De acordo com Stake (2011), a observacdo é muito utilizada em pesquisas
qualitativas. Entre seus tipos elegemos para nossa tarefa a observacdo participante que se
caracteriza pelo papel do pesquisador em interagir com o0s demais componentes da pesquisa
tentando aprender com eles, com o que eles possam ter escrito no papel, ou relatados em
depoimentos gravados em &udio ou video. Os dados coletados sdo organizados em gréficos e
tabelas e analisados conjuntamente sob a luz da literatura citada.

Para auxilio na aplicabilidade da observacdo, adaptado com base em Ribeiro (2012),
utilizamos o instrumento de anotacdo de campo denominado “Protocolo para anotagdes da
coleta de dados” (APENDICE — D). Com esse instrumento, objetiva-se organizar os dados a
serem coletados, permitir maior agilidade na classificacdo e analise dos mesmos, identificar
conhecimentos adquiridos pelas criancas no que se refere aos conteddos de alfabetizacéo,
referentes as HCF presentes no jogo, e aspectos referentes a jogabilidade.

Objetivamos também, com essa técnica aplicada dentro da proposta da pesquisa-agdo
como método, verificar a atuacdo dos jogadores como produtores, tendo em vista que, de

acordo com Gee (2009, p.4):

[...] os jogadores sdo produtores, ndo apenas consumidores; eles sdo ‘escritores’, ndo
apenas ‘leitores’. Mesmo no nivel mais simples, os jogadores co-desenham 0s jogos
pelas acOes que executam e as decisdes que tomam. [...] Os jogadores ajudam a
‘escrever’ os mundos em que vivem — na escola, eles deveriam ajudar a ‘escrever’ o
campo e o curriculo que estudam (GEE, 2009, p.4).

Ao aplicar o jogo com a turma, investigamos as falas dos participantes que
forneceram elementos para a construcdo do game, tanto na aplicacdo dos conteddos
curriculares abordados quanto na sua mecanica e design, pois, como assegura Rogers (2012,
p. 53): “Criangas sdao jogadores melhores ¢ mais espertos do que cremos que sdo. Muitas
vezes eles captam os conceitos mais rapidamente que muitos adultos”.

Sobre esse protagonismo dos alunos na pesquisa, estamos também imbuidos de um
compromisso ético com as criangas, pois, concordando com Soares (2006, p. 32), devemos

considerar as criancas:

[...] como actores ou parceiros de investigacdo e a infancia como objecto de
investigagdo por seu proprio direito, encarar e respeitar as criangas como pessoas e
abandonar as concep¢des conservadoras e ancestrais de exercicio do poder e tutela
do adulto sobre a crianga, para que Ihe seja restituida a voz e a visibilidade enquanto
actores sociais, sdo atitudes essenciais na construgdo de uma ética de investigagdo
com criancas, que é afinal mais um processo de construcao da cidadania da infancia.

Por essas razdes, consideramos a crianga como participante ativo da pesquisa, pois a

mesma possui um papel fundamental ndo somente por questdes éticas, de respeito aos direitos
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concernentes a elas, mas também por questdes cognitivas, de respeito aos saberes que elas
possuem, principalmente se levarmos em consideracdo que as mesmas sao usuarias de games
e outros recursos tecnoldgicos digitais e por sabermos, de acordo com Teberosky e Ferreiro
(1999), que elas produzem hipoteses sobre a escrita, 0 que caracteriza a proatividade desse
publico, capaz de construir conhecimentos préprios de sua faixa etaria e oriundos de suas
vivéncias.

O teste de consciéncia fonologica (TCF), (APENDICE E), adaptado a partir de
Capovilla e Capovilla (2008), foi elaborado para verificar a aprendizagem dos alunos
referente & HCF e aplicado antes (pré-teste) e depois (pos-teste) das sessdes de jogos.

A prova de consciéncia fonoldgica, instrumento que serviu de base para a adaptacao
do teste de consciéncia fonoldgica utilizado neste estudo, demonstra ser um componente de
procedimento de avaliacdo eficiente para caracterizar e comparar o desempenho de alunos
com dificuldades no desenvolvimento das habilidades de consciéncia fonoldgica e,
concomitantemente, na aprendizagem da leitura e escrita (CAPOVILLA; CAPOVILLA,
2008; CAPELLINI; CONRADO, 2009).
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3 CONTRIBUICOES E DESAFIOS DO GAMEALFA PARA O
DESENVOLVIMENTO DAS HCF

Neste capitulo, descrevemos os resultados obtidos com a aplicacdo do GameAlfa e, em
seguida, outros resultados oriundos da aplicacdo da primeira versdo do jogo com os alunos.
De acordo com 0 objetivo geral proposto para esta pesquisa, foi produzido um game que
serviu como principal recurso para o desenvolvimento de HCF, com isso 0s primeiros
resultados investigados foram coletados. Por conseguinte, temos a seguir resultados oriundos
da elaboracéo e da aplicacdo da primeira versdao do game e, em seguida, resultados obtidos a
partir da segunda versdo, a versao estavel. Notamos que foi necessario esse processo porque
entendemos que a aprendizagem com uso de games sO € possivel se 0 game for bem

elaborado e planejado, de acordo com a finalidade de sua criacao.
3.1 Resultados dos diagndsticos e aplicacao do prototipo do game

Inicialmente, verificamos a fase silabica na qual se encontravam os alunos da turma. Para
tanto, aplicamos o teste diagndstico das quatro palavras e uma frase. O teste (APENDICE C)

consistia nos seguintes enunciados que solicitavam que os alunos escrevessem:

1. Os seus nomes;

2. Quatro palavras ditadas;

3. Uma frase ditada contendo duas palavras utilizadas na questéo anterior;

4. O que estava acontecendo em uma imagem apresentada no teste.

A partir desse teste, com base em Morais (2012), foi possivel estabelecer a seguinte
classificacdo no que se refere aos niveis silabicos nos quais se encontravam os alunos,

demonstrados no Quadro 13.

Quadro 13. Situacdo dos alunos quanto ao nivel silabico.

Niveis silabicos Quantidade de alunos Porcentagem
Pré-silabico 7 30,5 %
Silabico 10 43,5 %
Silabico Alfabético 5 21,7 %
Alfabético 1 4,3 %
Total 23 100%

Fonte: O proprio autor com base nas respostas dos alunos, 2017.
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Por meio desses dados, constatamos que a maioria da turma esta entre os niveis pre-
silabico e silabico e a menor parte no nivel silabico. De acordo com Morais (2012) e Brasil
(2012), no segundo ano do ensino fundamental a crianca deve se encontrar classificada no
Silabico-Alfabético, portanto, a maioria da turma participante da pesquisa, 74%, encontra-se
numa situacdo de defasagem no que se refere a apropriacdo da lecto-escrita, pois nédo
dominavam as habilidades que deveriam ja possuir no segundo ano do ensino fundamental.

Esses dados sdo importantes norteadores para esta pesquisa, pois o conteldo de
alfabetizacdo contido no prototipo do GameAlfa foi escolhido com base nessa caracterizagéo
da turma. Notamos que dez criangas, no caso, j& percebiam o conceito de silabas e outras 6
concebiam que as silabas podem formar palavras. Atraves dessa constatacdo, elaboramos os
exercicios presentes no game e planejamos também o roteiro, implementando essa base do
design de game na versdo estavel.

Esse teste diagnostico também foi de suma importancia para defini¢do do problema
investigado, pois ele confirmou in loco a defasagem na aprendizagem da leitura e da escrita
que as pesquisas feitas no ambito nacional ja diagnosticavam. O que nos levou a eleger o
desenvolvimento das HCF através do uso de um game como elementos facilitadores para
auxiliar a superacdo desse problema.

3.1.1 Resultados a partir da utilizacao do protétipo do game

Dentro do processo de criacdo de um game educacional, a jogabilidade é um
componente fundamental, pois ela interfere na aprendizagem do aluno usuério. Para Mattar
(2010), Prensky (2012) e Gee (2013), os games educacionais devem considerar em primeiro
lugar uma boa jogabilidade e somente depois o contelido, pois é ela que possibilita a imersédo
ao jogo, fazendo com que o jogador passe mais tempo tentando vencer e proporcionando,
dessa maneira, um tempo mais prolongado de contato do jogador com o conteldo inserido no
game.

Uma boa jogabilidade que favoreca a aprendizagem dos alunos, deve permitir que ele
possa jogar sem que as dificuldades e desafios do game sejam fatores desmotivantes levando-
0s a desistirem do jogo, ela deve permitir ao jogador meios adequados e desafiadores para que
alcance a vitoria. Por isso, foi de fundamental importancia verificar como os alunos
perceberam a jogabilidade do protdtipo do GameAlfa para que as falhas e inadequagdes

pudessem ser corrigidas.
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Figura 24. Experiéncia de jogo e reunido pés-jogo

-
Y
Fonte: Préprio autor, 2017.

Ap0s essas consideracdes iniciais, passamos a demonstrar como ocorreu a primeira
experiéncia de jogo dos alunos com o prototipo do game (Figura 24). Essa experiéncia foi
dividida em trés momentos: inicialmente o pesquisador passou algumas orientacGes
esclarecendo os procedimentos e 0s objetivos para aguele momento; no segundo momento
ocorreu a experiéncia de jogo sem intervencdo pedagogica direta, ou seja, os alunos eram
orientados apenas a jogar 0 game; e no terceiro momento ocorria a reunido pds-jogo para
discussao sobre melhorias e possiveis aprendizagens adquiridas.

Por meio desta experiéncia, notamos (Quadro 14) que apenas 3 alunos (14%)
conseguiram chegar ao final, na Fase 6, e ganhar, enquanto 19 alunos (86%) ndo conseguiram

chegar até o final e pararam em fases diferentes.

Quadro 14. Desempenho dos alunos ao jogar

Status Quantidade de %
alunos
Conseguiram
Ganhar g S
Néo conseguiram 19 86
Terminar.

Fonte: Proprio autor com base nas respostas dos alunos, 2017.
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Esses dados, indicando que a maioria dos alunos ndo conseguiu vencer 0 game,
também apontam que eles ndo tiveram contato com todo o conteddo de aprendizagem
presente, tendo em vista que cada fase continha um exercicio com uma habilidade de
consciéncia fonologica pretendida para a aprendizagem.

Percebe-se com mais detalhes (Quadro 15), que 15 alunos (68%) pararam de jogar na
fase 3 e que, se somados aos 4 alunos (18%) que conseguiram chegar a fase 5, tivemos o
quantitativo de 19 alunos (86%) que nao conseguiram atingir o objetivo de entrar em contato

com todos os exercicios referentes as HCF propostos.

Quadro 15. Fases jogadas

Fase alcangada Quantidade T
de alumss

3 15 18

5 4 6

[ 3 14

Fonte: O proprio autor, 2107.

A guisa de esclarecimento, nota-se que as fases mais dificeis estdo intercaladas com
as mais faceis. As fases 1 e 4 sdo as mais faceis, enquanto as fases 3, 5 e 6 foram as mais
dificeis. Estabelecemos, dessa maneira, o level design desse protétipo pretendendo que o
jogador ndo tivesse acdo intensa o tempo todo, alternando fases dificeis com faceis,
permitindo ao jogador um tempo para que ele respire e se prepare para uma nova cena de acéo
(SCHUYTEMA, 2008).

Outro dado importante a ser analisado no Quadro 15 refere-se a fase 3, pois a mesma
apresentou maior dificuldade para os alunos. Nessa fase, o cagador atira uma bala a cada 4
segundos numa velocidade constante e que pode interceptar o avatar Curupira em sua
tentativa de tocar nas palavras, que sdo as opc¢des de respostas que ficam em locais altos. Se o
Curupira for tocado pela bala ele perde uma vida e um ponto.

Ainda nas Fases 3 e 5, apontadas como as mais dificeis, alguns alunos, (A3, A8 e Al7),
contraditoriamente, citaram o personagem tartaruga como sendo mais um empecilho para o
alcance dos seus objetivos. Ela foi inserida no game com o objetivo de servir como opg¢éo
estratégica para que o Curupira pudesse usa-la como suporte para saltar e alcangar as palavras
gue se encontravam em locais mais altos. Porém, ela foi entendida como mais um obstaculo

porque impelia o Curupira contra a extremidade do game, impedindo-o de andar caso o aluno
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ndo fizesse o avatar pular sobre ela, 0 que seria a acdo estratégica mais adequada em tal
situacdo de jogo.

A fase 5 também era uma fase com a jogabilidade dificil, pois as op¢Oes de respostas
certas para serem coletadas ficavam muito préximas das que ndo deveriam ser coletadas, além
de também possuir o cacgador atirando igual na fase 3. Essa mecénica exigia bastante
habilidade e agilidade do aluno, além do conhecimento do contetido e uma boa estratégia para
passar de fase.

Embora esses dados iniciais sobre o protétipo do GameAlfa, indicando que os alunos
ndo conseguiram vencer, possam apontar falhas em sua jogabilidade, Rabin (2011) e Rogers
(2012) nos alertam que tais falhas ocorrem devido as dificuldades que se tem de mensurar 0s
desafios presentes no game antes de ele ser jogado, por isso as dificuldades somente sdo
notadas quando ocorrem as sessdes de testes.

Entdo, podemos inferir que somente a literatura sobre os designes de games e games
na educacdo nao sdo suficientes para a producdo de um game educacional que cumpra com 0s
seus objetivos de aprendizagem. E necessaria a aprendizagem por meio da experiéncia, como
defende Gee (2009a). Tendo por base essa premissa, buscamos nas experiéncias de jogo dos
alunos indicadores que nos explicassem 0s insucessos da maioria deles em suas experiéncias
de jogo com o0 GameAlfa.

Para tanto, por meio das falas dos alunos, nas reunides p06s-jogo, quando o0
pesquisador sugeriu que falassem sobre suas percepcfes sobre o protdtipo, foi possivel
organizar aspectos ainda relacionados a jogabilidade. Em suas falas, destacou-se em ampla
maioria a dualidade expressa nos termos “Facil”, “Dificil”. Dessa maneira, notamos que
(Quadro 16), de um total de 22 alunos, 14 (64%) declararam o game dificil; 5 (23%),
consideraram facil; enquanto 3 alunos (13%) declararam que o game nao foi facil nem dificil.

Como a maioria dos alunos (64%) considerou o protétipo dificil, investigamos
indicios para entender as causas para essa avaliacdo. Em todas as falas dos alunos que
acharam o jogo dificil, observamos que elas estavam relacionadas a jogabilidade e também a

usabilidade.
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Quadro 16. Relatos dos alunos quanto a jogabilidade.

Aspectos da
Jogabiidade

Relatos dos alunos Quantidade (%)

A19 - “Eu sei o que é pra fazer, mas 0 jogo
nao deixa eu prosseguir”.
A8 - “Muito dificil”; “Tem que tirar o homem
Dificil que ta atirando e os monstros” 14 64
A7 -“E chato porque ¢ dificil”
Al4 - “Ndo sei o que ¢ pra fazer”.
A22-“0jogo ¢é chato, muito dificil”
All - “Muito facil”
Al13 - “E facil”.
Facil A23 -“Aonde ja se viu jogo facil? Nio seria 5 23
um jogo dificil?” “Tem que colocar
mais monstros”

Nem dificil

e Bl A5 - “Nem é muito facil nem muito dificil”. 3 13
Sim 21 85,5
Jogar
Novamente .
Nao 1 45

Fonte: O préprio autor, 2017.

Ao considerar o jogo dificil, A19 justifica: “Eu sei o que ¢ pra fazer mas o jogo ndo
deixa”. Interpretando essa afirmativa na perspectiva de uma avaliacdo tendo com parametro a
jogabilidade, notamos que o game possui uma interface que foi compreendida, o aluno
entendeu as regras e a mecanica, mas ndo conseguiu desenvolver habilidades capazes de fazé-
lo superar os obstaculos apresentados nem conseguiu interagir de maneira satisfatoria com a
interface. Ressaltando que para Fava (2010, p. 109), “E por meio do processo interativo que
ocorrem os desdobramentos das mudancas de estado, das definicdes e encadeamentos dos
resultados do jogo”.

Com esse papel fundamental que a interacdo entre o jogador e 0 game possuli,
podemos inferir que a jogabilidade no prototipo do GameAlfa precisava ser repensada tendo
em vista que o principal critério para sua efetivacdo estava comprometido, a partir da
afirmativa de A19 que usamos como exemplo para diagnosticar o que a maioria dos alunos
também avaliava.

Ainda dentro dos parametros da jogabilidade, verificamos que varios alunos
relacionaram o fato do jogo ser “chato” por ele ser dificil, como exemplificado nas afirmagdes
de A7 e A22. Vale ressaltar que, para os estudiosos de design de games e de games na
Educacgdo, o termo “chato” é recorrente em seus textos, principalmente como contraposicao

frente as caracteristicas que deve ter um bom game. Para Prensky (2012) e Mattar (2010),
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como exemplos, um jogo é chato quando ndo é divertido, e ndo é divertido quando a
jogabilidade ndo proporciona ao jogador possibilidades de ele ter a satisfacdo, obtida através
da vitoria.

Para Rogers (2012), no contexto do design de game, € muito dificil definir o que seja
a diversao por se tratar de algo muito subjetivo, entdo ele propbe que seria mais facil definir o
que néo é divertido em um jogo, ou seja, aquilo que impede o jogador de se divertir, 0 que é
“chato” no jogo. Estabelecendo uma correlacdo dessa ideia com o protdtipo do GameAlfa, os
alunos apontaram alguns de seus componentes como sendo 0s responsaveis por impedir a
diverséo.

Como exemplo disso, no relato de A8 verificamos a solicitagdo para que fosse
removido do game o personagem que atira e 0s monstros. Como componente da mecanica do
game, os tiros do lenhador e o proprio personagem sdo elementos graficos que impediram
varios jogadores de conseguirem a vitdria, indicando que, para esses jogadores, alguns
elementos da mecanica do prototipo do GameAlfa eram chatos, impediam a diversdo.
Portanto, se levarmos em consideracdo a sugestdo de Rogers (2012), tais elementos deveriam
ser eliminados enquanto componentes do game.

Porém, se observarmos o relato de A23, quando indaga: “Aonde ja se viu jogo facil?!
ndo seria um jogo dificil?!”. E logo em seguida afirma: “Tem que colocar mais monstros!”.
Esses relatos foram ditos de maneira enfatica em uma discussdo com A8 que propds a retirada
dos personagens lenhador e monstro. A respeito dessas diferentes opinides que jogadores
possam ter apds a experiéncia de jogo, Rabin (2011, p. 105) salienta que:

Os desafios podem ser dificeis de mensurar; vocé descobrird quando comecar uma
efetiva secdo de testes de jogo. Mesmo que o design siga todas as regras e obtenha
os feedbacks e 0s processos de maneira correta, ele ainda ndo pode esperar criar um
jOgo que se encaixe em variados gostos e habilidades.

Percebemos entdo que os desafios do jogo podem ser faceis para alguns e dificeis
para outros o que vai determinar esse conceito sdo 0s gostos e as habilidades de cada jogador
ao experienciar o game. Portanto, os desafios de um game devem existir porque é impossivel
agradar a todos, mas alguns ajustes podem ocorrer para que a jogabilidade possa favorecer
grande parte dos jogadores, como exemplos de alguns desses ajustes, Rabin (2011) cita:
adequar o tempo do jogo, alterando a velocidade; ajustar o nimero de inimigos; tornar o
oponente mais fraco, lento ou limitar suas acGes; aumentar os recursos dos personagens
principais, etc. Essas consideragdes estdo sendo elencadas porque serviram de base para a

construcdo da proxima versdo do GameAlfa.
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A partir dessas consideragdes, verificamos que ndo poderiamos ceder de imediato aos
pedidos de retirada dos personagens vildes da historia do prototipo desse game. Tendo em
vista que o inimigo, em uma boa jogabilidade, deve ter o papel de fazer o jogador odia-lo;
deve impactar a historia, fazendo com que o jogador se importe com ele ao ponto de querer
elimina-lo do game (ROGERS, 2012). A partir desse ponto de vista, podemos concluir que o
inimigo do GameAlfa cumpriu com o seu papel, pois esse 6dio aos inimigos desse game
foram externados nas palavras de varios alunos que se perguntavam, inicialmente, como
derrota-los.

Apesar desse papel fundamental que o inimigo exerceu na jogabilidade do protétipo
desse game, foi observado que seriam necessarios ajustes na mecanica desses personagens
(velocidade das balas e dos movimentos, danos causados ao tocar neles, etc.) para que 0s
alunos pudessem ter uma experiéncia de jogo mais capaz de causar a imersdo e a
repetibilidade, ou seja, fazer com que eles quisessem continuar jogando.

Além das duas perspectivas demonstradas pelos alunos em seus relatos, a da maioria
que considerou o jogo dificil e a de outros que consideraram o jogo facil, ainda tivemos a
demonstracdo de uma terceira perspectiva, também importante componente dessa analise,
expressa através do relato de A5 quando afirma que o game: “Nao ¢ muito facil nem muito
dificil”, sugerindo implicitamente que o game estaria balanceado, como define Prensky (2012,
p. 191): “Um bom design de jogos ¢ balanceado. O equilibrio faz que o jogador sinta que o
jogo é desafiador, mas justo; nem dificil demais nem facil demais em qualquer ponto”.

Esse equilibrio refere-se a um game que possui uma jogabilidade adaptada a maioria
dos jogadores, permitindo que eles possam enfrentar os desafios com perspectivas de vitorias,
atingindo a sua Ultima fase consequentemente. Por conseguinte, o balanceamento deve ser
considerado elemento importante ao se produzir um game, pois colabora para a aceitagdo e a
diversao por parte do jogador.

No que se refere a usabilidade, temos como exemplo o relato de Al4 (Quadro 16)
guando afirma ndo saber o que fazer. Além desse relato foram observados varios alunos que
ficavam parados sem saber o que fazer e solicitando orientagcdes do pesquisador. Contrastando
com o que diz Cuperschmid (2008, p. 148):

Toda informacdo de que um jogador precisa para jogar um game deve estar incluida
nele mesmo. A ajuda deve ser dada durante o jogo, de maneira que nao fique preso
ou tenha que apelar para um manual. Para tanto, pequenos itens de ajuda podem ser
oferecidos no decorrer do jogo, [...], com dicas e informagdes dos prdximos passos
a sequir.

Isso indicou que, no ambito da usabilidade, o protdtipo necessitava de mais

instrucdes explicitas com mais elementos em sua interface grafica antecipando informagdes
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de uso ou gerando resposta ao jogador, seja por meio de &udios ou imagens animadas que
orientassem os alunos em suas experiéncias de jogo, o que foi adicionado na verséo estavel.

Apbs verificar as dificuldades encontradas pela maioria dos alunos para vencer o
protétipo do GameAlfa, analisadas a partir de critérios de jogabilidade e usabilidade, pudemos
verificar que, quando perguntados se queriam jogar novamente, 21 alunos (85,5%)
responderam que sim e apenas 1 aluno (4,5%) afirmou que ndo queria jogar mais. I1sso
significa que a jogabilidade, embora dificil foi desafiadora, pois provocou a repetibilidade,
importante critério para se determinar o sucesso entre os games comerciais. O fato do jogador
querer continuar jogando, permite mais tempo de jogo o que possibilita a reviséo dos erros e
incentiva nos alunos a vontade de aprender para vencer (GEE, 2014).

Essa aparente contradicdo entre a jogabilidade, que apresentou problemas, e a
repetibilidade, pode ser explicada por outros fatores que foram detectados na coleta de dados.
Fatores que ndo sdo dados essenciais para esta pesquisa mas que contribuem ndo sé para o
entendimento das dificuldades que os alunos demonstraram como também serviram para o
processo de elaboracdo da versao estavel do GameAlfa, por isso merece uma analise.

Observando os alunos jogando o game e participando quando solicitados ou
intervindo quando percebia que os mais timidos estavam com problemas, o pesquisador
destacou alguns indicadores (Quadro 17) que ajudam a entender os resultados obtidos

inicialmente.

Quadro 17. Outros fatores observados sobre o baixo rendimento dos alunos no uso do protétipo.

Quantidade

Aspectos observados Notas do observador (%)
alunos
. Alunos que receberam atendimento
MIEUEETD 2 individual do esquisador orque
1 computador pesq porq 8 36

apresentaram dificuldade com o manuseio

(Mouse e teclado) do mouse e teclado.

Alunos que ficavam inertes frente ao

e T e computador porque ndo sabiam como jogar.

2 . Nesse caso ocorria a intervencdo do 12 54
explicitas no game . .
pesquisador para orientar os alunos para que
prosseguissem jogando.
N&o variavam a Alunos que ndo conseguiam vencer as
3 estratégia para vencer os  fases porque ndo mudavam as suas 17 77
obstaculos estratégia de jogo.

Fonte: O proprio autor, 2017.
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Na linha 1, apresentamos notas de observagdes demonstrando que oito alunos da
turma (36%) tinham dificuldades de manuseio do computador, principalmente dominio do
mouse e do teclado. Isso € uma variavel que interferiu no desempenho desses alunos, pois a
pouca habilidade com esses periféricos do computador dificultou o manuseio dos personagens
do game, impedindo que os comandos enviados para que 0 personagem do jogo realizasse,
fossem lentos ou ineficientes.

Nessa versdao de prototipo do GameAlfa, deliberadamente ndo foram inseridas
muitas instrucdes explicitas, problema observado na interagdo dos alunos com o game
apresentado na linha 2 (Quadro 17). Consideramos assim, tendo por base Borges e Coscarelli
(2013), que esse tipo de instrucdo indica melhor rendimento dos alunos, implicita, pois
incentiva a reflexdo para escolha da melhor estratégia e das respostas certas. Porém, a partir
da experiéncia de jogo da turma, notamos que esse tipo de instru¢cdo demandaria muito mais
tempo de jogo para que os alunos pudessem entender o que deveria ser feito sem comandos
explicitamente apresentados. Concluimos, entdo, que seria necessario inserir mais instrucdes
explicitas, seja por meio de audios dispostos automaticamente ao iniciar cada fase e com
icones de interacdo que, quando clicados repetiam a instrugdo inicial, além de animacgdes em
alguns casos indicando onde o aluno deveria tocar para ativar uma ac¢ao do avatar.

Notamos também que essa escolha pelos tipos de instrucdo, implicita ou explicita,
incorria nas escolhas das estratégias pelos alunos. Ou seja, sem instrugdes, eles ndo buscavam
estratégias diferentes para vencer. Na linha 3 (Quadro 17), notamos que 17 dos 22 alunos que
participaram desta experiéncia ndo buscavam estratégias diferentes para superar as
dificuldades, embora a mecéanica do game permitisse varios caminhos para a vitoria. Todos
esses alunos pediram ajuda ao pesquisador para que 0 mesmo mostrasse como ganhar. Porém,
as orientacdes, sempre que ocorriam, buscavam incentivar os alunos para a descoberta da
melhor estratégia, fato que levou alguns a superarem os desafios.

Além das dificuldades apresentadas até aqui com o protétipo do game, cuja anélise
teve como desencadeamento melhorias na jogabilidade da versdo seguinte, outros dados
também foram levantados pelos alunos, como a insercdo de personagens e mudancas na
mecénica do game.

Considerando os conhecimentos prévios que os alunos possuiam sobre games,
buscamos verificar quais elementos novos poderiam ser sugeridos para serem inseridos a
partir do uso do protdtipo. Nessa perspectiva, alguns alunos contribuiram solicitando para que
novos personagens fossem inseridos. Como exemplo, citamos A1l que sugeriu para que fosse

criado um javali, em que o curupira aparecesse montado sobre ele, pois esse aluno afirmou ter



92

visto a imagem do curupira montado sobre esse animal em um livro. Embora All
mencionasse um animal que ndo existe nas florestas brasileiras, ele demonstrou
conhecimentos sobre o personagem tema do game. Por conta dessa sugestdo, na versao
estavel do GameAlfa, foi introduzido o personagem porco do mato, mamifero suino natural de
florestas brasileiras.

Outros alunos, A13 e Al4, sugeriram a insercdo de personagens de desenhos
animados exibidos em programas televisivos. Essa sugestdo torna-se compreensivel no
sentido de que esses alunos esperavam um herdi que eles ja conheciam, o que indica que no
game um personagem deve ser significativo para que o jogador possa ter mais interesse em
jogar. Porém, foi explicado a eles pelo pesquisador que, devido ao ineditismo da pesquisa € 0s
direitos autorais, ndo seria possivel tal intento, sob pena de possiveis sancGes legais aos
responsaveis pelo game.

Além dessas anéalises referentes a jogabilidade e usabilidade do game e de outros
aspectos demonstrados no Quadro 17, procuramos perceber por meio das observaches e
anotacfes obtidas nas reunides pds-jogo, se o0s alunos estavam desenvolvendo HCF
pretendidas com o uso desse game. No entanto, ressaltamos que nessa primeira experiéncia
com o protdtipo, que era a versdo de testes, o objetivo principal era perceber dados que
pudessem contribuir para melhoria da jogabilidade e usabilidade da versdo estavel e que o
conteddo era provisoério, portanto, ndo era alvo ainda de mensuracdo para verificacdo do
alcance da aprendizagem das HCF que nos propomos ao final dos trabalhos com a aplicagéo
do game.

Todavia, como sondagem, percebemos que o conteldo ndo estava sendo assimilado
pelos alunos. Um exemplo disso foi a afirmacdo de A8 quando indagada se ela sabia 0 que
estava respondendo para ganhar “Eu acertava tudo na sorte”, deixando claro que n&o
compreendeu o conteldo exposto no game. Depois 0 mesmo aluno completou: “Sorte de
‘perderanga’...”. Indicando que, apesar de acertar algumas respostas, ndo conseguiu chegar ate
o final do game.

Ainda sobre a aprendizagem das HCF, quando perguntados sobre esse contetdo, 0s
alunos A22 e All relataram que aprenderam algumas palavras presentes no game que eles ndo
sabiam ler e escrever antes da experiéncia de jogo. Ambos também relataram algumas HCF
gue o jogo exigia, como identificar silabas iniciais e finais. Porém, a maioria da turma
respondeu negativamente, afirmando que ndo entenderam o0 que era para responder e nem

conseguiram identificar nenhuma das habilidades solicitadas pelo game.
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Notamos que esses resultados, referentes a aprendizagem das HCF neste prototipo,
ocorreram devido ao pouco tempo de contato dos alunos com o game. Fato corroborado com
a professora da turma (P1), quando afirmou na reunido em que foi apresentado o game: “O
jogo nao ¢ dificil, falta praticar”, indicando que deveria haver mais tempo de jogo para que 0s
alunos vencessem 0 game e ocorresse a aprendizagem. A respeito disso concordam também
Mattar (2010), Prensky (2012) e Gee (2013). Segundo esses autores, quanto maior a
experiéncia de jogo mais habilidades e novas aprendizagens serdo adquiridas pelo jogador.
Assim, para que o GameAlfa pudesse atingir o objetivo de desenvolver as HCF seria
necessario expor os alunos mais vezes a experiéncia de jogo para podermos verificarmos as
potencialidades desse recurso para propiciar a aprendizagem dos alunos.

Como base para compreender as dificuldades dos alunos com o uso do prot6tipo do
game, ressaltamos o conhecimento de um aluno participante desta pesquisa (A8), quando
resumiu sua primeira impressao sobre o prototipo do GameAlfa com o seguinte relato: “Se
jogar mais e aprender a jogar o jogo, ‘vai’ aprender a ler mais”. Nesse relato notamos,
implicitamente, a referéncia aos temas aqui analisados. Se dividirmos por partes esse relato,
podemos notar a necessidade de uma boa jogabilidade em um game quando o aluno se refere
a necessidade de aprender a “jogar o jogo” e relaciona isso a aprendizagem da lecto-escrita,
iniciando com a necessidade de que deve haver um tempo de jogo maior quando afirma “se
jogar mais [...]”.

O relato de A8 nos fez considerar de suma importancia a verificagdo sobre a
experiéncia dos alunos como usuarios de games, pois entre as técnicas necessarias para que
ocorra aprendizagem baseada em games estdo a pratica e o treino. Jogar um game e vencer
requer que o jogador passe longas horas praticando, somente através do exercicio as
habilidades necessérias para o alcance de resultados satisfatorios serdo desenvolvidas. E
semelhante a aprender a tocar um instrumento musical (PRENSKY, 2012).

Tendo por base essa premissa, nas reunides feitas apos as sessdes de jogo verificou-
se qual o tempo de experiéncia que os alunos participantes da pesquisa possuiam com 0s
games. Por meio de suas falas, identificamos (Grafico 1) que 5 alunos jogavam games
diariamente, 6 alunos jogavam ocasionalmente, em média uma vez por semana, enquanto que

10 alunos ndo eram usuarios de games.
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Grafico 1. Tempo de frequéncia de jogo dos alunos

W Diariamente
10 B Ocasionalmente

Nao jogam

Fonte: O prdprio autor, 2017.

Esses dados apresentados demonstram que apenas 5 alunos jogavam games
frequentemente, permitindo inferir que a dificuldade que grande parte dos alunos possuiam
desde as sessbes de jogos com a versdo do prot6tipo do game decorria da falta de experiéncia
de jogo. Isso foi constatado também nas observacdes nas sessdes de jogos em que muitos
alunos pediam ajuda do pesquisador para que pudessem aprender a jogar 0 GameAlfa.

Quando o pesquisador indagou aos alunos que jogavam ocasionalmente e aos que
ndo eram usuarios de games o motivo dessa situacdo, 12 deles (57% dos 21 alunos)
responderam que era por ndo possuirem computadores em casa ou pelo fato dos pais ndo
deixarem baixar jogos nem wusar o smartphone. Esses dados remetem a situacdo
socioecondémica das familias dos alunos, que, embora ndo tivesse sido objetivo desta
pesquisa, aponta para uma das causas do desempenho dos alunos com o game, colaborando
para a inexperiéncia deles enquanto jogadores de games. Com base nisso, podemos inferir
entdo que seria necessario um tempo maior de jogo como requisito para que os alunos
pudessem aprender com 0 game. Fato que ocorreu com a experimentacdo da versdo estavel,

cujos resultados vamos descrever na proxima secao.

3.2 Resultados da aplicagdo da versao estavel: 0 GameAlfa

O processo de aplicacdo do GameAlfa, em sua versdao estavel, foi precedido pela

aplicacdo do teste das habilidades de consciéncia fonologica para em seguida iniciar as
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sessdes de jogos com a turma. Apos o encerramento das se¢des de jogos, ocorreu a aplicagdo
do mesmo teste para verificacdo da aprendizagem pelos alunos.

Por meio dos dados coletados com as sessdes de jogos, utilizando a versao estavel do
game, procuramos Verificar se o primeiro objetivo especifico desta pesquisa foi alcangado, ou
seja, se a aplicacdo do GameAlfa possibilitou o desenvolvimento das HCF relacionadas com a
identificacdo de palavras com silabas iniciais e finais iguais, rimas e aliteracdes em palavras
diferentes, aléem de reconhecer palavras dentro de palavras, através da resolucdo de situagdes-

problemas préprias do jogo.
3.2.1 Teste de consciéncia fonoldgica

Para obter dados com a experiéncia de jogo da versdo estavel, aplicamos o teste de
consciéncia fonoldgica (APENDICE E), para verificacdo do conhecimento prévio dos alunos

sobre as HCF antes do uso do game. E reaplicamos 0 mesmo teste ap0s as sessdes de jogos.

Gréfico 2. Desempenho dos alunos no primeiro teste diagnostico das HCF

Al12A21 A9 Al A3 A5 A8 A4 AlSA%\? A7 A18 A19 A2 A6 A20 A10A14 A13Al11AL7
unos

Notas
O B N W A U1 O N © ©

Fonte: O prdprio autor, 2017.
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O teste de consciéncia fonologica foi aplicado para 21 alunos da turma participante
da pesquisa aferindo que (Grafico 2) 10 deles (47,6%) obtiveram notas entre 0 e 4,5 ficando
abaixo da média, enquanto 2 alunos (9,5%) atingiram nota 5,0. Os demais, um total de 9
(42,8%) conseguiram tirar notas entre 5,5 e 8. Portanto, praticamente a metade da turma
(46,6%) que respondeu ao questionario tirou nota abaixo do esperado e, se agregarmos os 2
alunos que ficaram na média 5,0 podemos concluir que os resultados, ndo foram satisfatorios
para a maior parte da turma.

Considerando a importancia do desenvolvimento das HCF para o processo de
alfabetizacédo e percebendo que praticamente a metade dos alunos da turma pesquisada teve
um desempenho abaixo da média, ficou perceptivel a necessidade de se desenvolver tais
habilidades com a turma participante da pesquisa. Outro dado que sustenta essa necessidade
foi o baixo rendimento dos alunos também no teste de classificagdo dos niveis silabicos
(Quadro 13), apontando que 74% da turma ainda ndo se encontrava no nivel silébico que
deveria estar.

Ressaltamos que ndo é objeto desta pesquisa mensurar o avanco dos alunos
relacionados a esses niveis, essa averiguacao apenas forneceu subsidios para o inicio da
producdo do GameAlfa. No entanto, com base em pesquisas de Morais (2012), Camini e
Piccoli (2012), reafirmamos a importancia do desenvolvimento das HCF para o avango no
processo de aquisicdo da lecto-escrita, que, por sua vez, leva os alunos a avancarem nas
respectivas fases silabicas.

Em busca de uma compreensdo mais detalhada sobre os dados desse teste,
procuramos Vverificar quais HCF apresentaram mais dificuldades para os alunos. Essa
verificacdo se justificou para que pudéssemos comparar se a utilizacdo do game poderia
colaborar para a aprendizagem das habilidades mais criticas dentre as escolhidas para essa
pesquisa.

Nota-se (Quadro 18) que as questbes 3, 4, 6 e 8 foram as mais criticas, pois nessas
guestdes os alunos apresentaram notas mais baixas. Essas questfes referem-se as habilidades
de: identificar palavras que tém o mesmo som inicial (questdo 3); identificar palavras que tém
0 mesmo som final (quest&o 4); reconhecer palavras dentro de palavras (questéo 6); e escrever

palavras que tém o mesmo som inicial.
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Quadro 18. Questoes criticas das HCF.

Respostas
- Erradas Parciais Respostas ndo
(e Nota=0 Nota=0,5 Satisfatdrias
1 1 5 6
2 5 4 9
3 1 15 16
4 4 11 15
5 1 10 11
6 8 9 17
7 1 8 9
8 5 16 21

Fonte: O préprio autor, 2017.

Ao identificar essas questfes mais criticas, constatamos que, com exce¢do da questao
6, todas as outras estdo relacionadas a identificagdo de sons, seja no inicio (aliteracdo) ou no
final das palavras (rimas). Isso indica que os alunos ainda precisavam desenvolver essas
habilidades de consciéncia fonoldgica para perceber que palavras diferentes possuem partes
sonoras semelhantes e compreender que a formacédo das palavras é feita por unidades sonoras,
pronunciadas isoladamente. Essas habilidades sdo essenciais para a apropriacdo do Sistema de
Escrita Alfabética, pois, quando escrevemos, sdo exatamente 0s seguimentos sonoros que Sao
representados no papel (BRASIL, 2009).

Ainda procurando as razOes para as notas baixas neste teste sobre as HCF,
verificamos que na escola, os alunos tinham pouco contato com atividades envolvendo essas
habilidades. A professora da turma afirmou que seguia a orientacdo da Secretaria e preparava
as suas aulas de acordo com essas orientacdes, embora ela também utilizasse muito a
pedagogia de projetos, mas objetivamente ndo dedicava muito seu tempo com as HCF, tendo
em vista as demandas da Secretaria.

Averiguando o contetdo indicado na Proposta Pedagdgica da SEMED (2014) para o
segundo ano do Ensino Fundamental de Lingua Portuguesa, ndo foi encontrado nenhum
conteudo relacionado diretamente as HCF. Apenas um conteudo orientando que se ensine as
relagcGes entre fonemas e grafemas, o que ndo corresponde as habilidades que se pretendeu
verificar por meio do GameAlfa.

Portanto, com base nas falas da professora da turma e nas orientagdes da SEMED,
percebemos que as HCF néo sdo relacionadas como contetdo curricular para o segundo ano

do ensino fundamental e isso € um indicio para explicarmos as notas baixas dos alunos da
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turma, principalmente a respeito do desempenho deles nas questbes 3, 4, 6 e 8, que

apresentaram notas mais baixas.
3.2.2 As sessoes de jogos do GameAlfa: vamos a brincadeira séria

Apos a aplicagdo do diagnostico inicial sobre as HCF, iniciamos as sessdes de jogos do
GameAlfa, seguidas de reuniées com os alunos (Figura 25).

Figura 25. Aplicacdo da versdo estavel e reunides pés-jogo[
= S - —e

Fonte: O prdprio autor, 2017.

A aplicacdo da segunda verséo do jogo iniciou com a turma dividida em dois grupos
de alunos que jogavam aproximadamente 90 minutos por sessdo. Essa divisdo com esse
namero de alunos foi possivel devido ao conserto de mais cinco computadores do Telecentro e
ao uso de um notebook pessoal do pesquisador e outro da escola, totalizando com isso a
quantidade de 11 computadores.

Nesta fase da pesquisa, com o jogo digital ja alterado a partir das sugestdes anotadas
nas reunides feitas apds as sessdes de jogo com o prototipo, e com o conteddo modificado em
comum acordo com a professora e com 0s objetivos desta pesquisa, 0s alunos continuaram
jogando individualmente e foram orientados a anotarem as habilidades de consciéncia
fonoldgica presentes no jogo, ou seja, deveriam anotar em seus cadernos as respostas corretas
gue o sistema do jogo solicitava. Nesse momento, 0 jogo continha unidades linguisticas
diferentes das que foram contextualizadas no prototipo, além da poesia ser outra também, mas
explorava as mesmas habilidades de consciéncia fonoldgica que a pesquisa pretendeu

desenvolver, existentes no protétipo.
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Nas sessOes de jogos, observamos que os alunos estavam bastante motivados,
inferimos isso a partir da alegria por eles demonstrada quando sabiam que iriam para o
laboratério de informatica e quando, ao final das sessbes, queriam continuar jogando.
Concluimos com isso que 0 jogo causava a repetibilidade, um dos critérios para indicar que o
GameAlfa estava sendo divertido, portanto, sendo bem aceito pelos alunos e propicio para
efetivar a aprendizagem.

Outro dado importante a ser destacado atraves das observacdes nessa aplicacdo do
GameAlfa foi a imers&o provocada por ele. A maioria dos alunos ficava concentrada jogando
durante todo o tempo da sesséo de jogo. Como exemplo desse fato, citamos a fala de A5,
qguando indagado por que demorou mais que 0s outros alunos para chegar a fase final, disse:
“E porque prenderam eu, o curupira e a menina. Ai depois eu consegui prender os dois”
(referindo-se ao lenhador e a0 monstro polui¢do). Tecendo inferéncias sobre essa fala, quando
A5 diz que “prenderam eu” e “eu consegui prender os dois”, ¢ como se estivesse sentindo-se
dentro do jogo, portanto imerso, vivenciando a historia.

No exemplo de A5, lembramos que a imersao € um fator primordial para que ocorra a
repetibilidade, o desejo do jogador querer jogar novamente, e principalmente para a
aprendizagem. Pois, quanto mais tempo de jogo mais possibilidades de desenvolver diversas
habilidades e aprender o conteddo presente nele (PRENSKY, 2012; BORGES;
COSCARELLI, 2013).

Além de A5, mais dois alunos também se manifestaram como participantes do game,
como se estivessem no interior do jogo, utilizando as expressdes “o lenhador me acertou”
(A6) e “o monstro ndo deixa eu passar” (A15). A respeito dessas expressdes dos alunos, vale
aqui uma discussdo sobre a questdo da identidade ao utilizar um game. Quando esses alunos
colocam a acéo na primeira pessoa (eu, o aluno), e ndo na terceira pessoa (ele, o avatar), estao
gerando uma relacdo de identidade entre ambos de maneira que os desejos, qualidades,
derrotas ou vitorias estdo intrinsecamente conectadas ao avatar, aproximando do que Gee
(2013) denomina de identidade projetiva, que indica uma simbiose do jogador com o avatar.

Gee (2013) aponta que essa imbricacdo pode favorecer a aprendizagem, pois
pressupde um comprometimento do jogador, tornando-o ativo no ato de aprender ao
potencializar no avatar seus proprios desejos, compromissos, qualidades ou defeitos.

O aluno como jogador, ao se projetar como 0 personagem do game, passa a querer
vencer os desafios, pois vé a si mesmo sendo capaz de aprender, unindo suas caracteristicas
ao do avatar. Porém, para que isso ocorra, é necessario que ocorra a repetibilidade e a

imersao.
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Esses componentes conceituais do game, repetibilidade e imersdo, propiciam também
uma boa jogabilidade. Com base nesses conceitos, comparamos 0 prototipo do game com a
versdo estavel e verificamos que houve uma aceitacdo melhor desta, pois muitos alunos
demonstraram isso ao término das sessdes de jogos. A seguir, apresentamos alguns relatos a
partir de textos escritos® por alunos sobre aspectos da verséo estavel do GameAlfa.

Um dos alunos, A17 descreveu o seguinte relato: “gostei de ‘coiza’ (fase) dificil é
muito legal. [...] pira, (uma palavra presente no game) Eu tinha aprendido com a 22 fase. Esta
ensinando sobre a escrever e a ler e também a aprender e isso me ispira”.

Em seu relato, A17 cita que gostou da dificuldade, referindo-se a mudanca no
design de niveis implantado nesta versdo, com a opcdo do jogador poder escolher entre as
fases facil e dificil. Esse aluno faz parte do grupo que considerou o protétipo do game muito
facil, vencendo rapido e demonstrando desinteresse em continuar. Porém, com a experiéncia
de jogo da versdo estavel, ele demonstrou maior engajamento, pois o design de niveis se
tornou mais desafiador para as suas habilidades, ja que é um jogador usual de games.

No segundo paragrafo do relato de A17, verificamos a preocupagdo com o contetdo
aprendido. Ele se referiu a uma palavra contida no game que ele aprendeu “Pira”, ¢ a
importancia do game para a sua aprendizagem, afirmando ainda que o GameAlfa o inspira
(escrito com a grafia “ispira”), no sentido de que o incentiva a aprender mais.

Outro aluno, A20, abordando as HCF, escreveu: “a palavra MATA comega com a
mesma silaba que MALA e natureza comeca com a mesma silaba de natal pdo rima com
missdo chdo rima com missdo riqueza termina mesmo som de natureza, cano fica dentro de
tucano”.

Com o relato de A20 notamos avan¢os na pesquisa com a aplicacdo do game no que
se refere a aquisicdo das HCF pelos alunos, proporcionados por uma boa jogabilidade. Os
alunos comecaram a perceber as HCF registrando em seus cadernos, conforme passavam de
fase, como no exemplo de A20 que demonstra palavras que comegam com a mesma silaba
inicial (mata e mala; natureza e natal); palavras que rimam (chdo e misséo; riqueza e
natureza); e palavras que podem ser encontradas dentro de palavras (cano e tucano). Embora
esse aluno nédo tenha anotado todas as habilidades que o game demonstra, percebe-se que ele
conseguiu chegar a ultima fase do game, pois menciona o conteddo da ultima fase, que é

palavra dentro de palavra.

% Esses textos foram produzidos pelas criancas nos cadernos. Mantivemos nas transcricdes apresentadas aqui a
escrita original dos alunos Al4, A17 e A20.
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Al4 também destacou as HCF ao descrever as seguintes palavras correlacionadas: “1
mata e mala, 2 natureza e natal. 3 chama e chave”. Nesses exemplos anotados por Al4,
verificamos as HCF de identificacdo de palavras que comecam com a mesma silaba, todas da
primeira fase do game. Esse aluno conseguiu terminar de jogar o game, mas afirmou que
somente conseguiu aprender essas habilidades anotadas.

Al14 é um dos cinco alunos que jogam games diariamente, no inicio ele considerou o
GameAlfa chato e, no caso especifico dele, os objetivos de vencer o game foi mais importante
do que aprender. Ainda que ele tenha jogado até a final da sessdo de jogo, ele pediu ao
pesquisador para jogar outro game disponivel na web j& que em sua casa dispunha de um
console (Playstation) por meio do qual tem contato com games complexos. Esse € um caso no
qual, implicitamente, o aluno estava apenas interessado na diversdo, e ndo na aprendizagem.
Confirmando o que afirmam Prensky (2010) e Mattar (2010) sobre a dificuldade de se aliar
em um game a diversdo e a aprendizagem de maneira que a pessoa jogue sem perceber a sua
especificidade educacional e também sobre a impossibilidade de se produzir um game que
possa atender a todas as exigéncias de todos os jogadores (ROGERS, 2012).

Ao contrério do restante da turma representada nos exemplos desta subsec¢do, o aluno
Al12 ndo conseguiu se concentrar por muito tempo jogando, ndo passando da segunda fase.
Observando esse caso isoladamente durante a sessdo de jogos, os resultados dos seus testes
diagnosticos e a sua escrita, composta por rabiscos e garatujas, notamos que ele estava ainda
no nivel pré-silabico, portanto, ndo dominava as habilidades alfabéticas necessarias para
conseguir responder as questbes exigidas para jogar o GameAlfa de maneira consciente e
acertar a resposta.

Além disso, A12 também ndo era jogador de games, ndo possuia computador em
casa nem usava aparelhos celulares (smartphones), ou seja, ndo tinha experiéncia com
recursos tecnoldgicos que oportunizasse 0 uso de games, e essa falta de experiéncia
provocava a auséncia de habilidades na interagdo com o computador e consequentemente com
0 game.

Ressaltamos que esses dados apresentados e analisados até aqui foram resultados das
sessOes de jogos nas quais os alunos jogavam individualmente, fazendo anotagfes em seus
cadernos, mas sem uma intervencao pedagogica por parte do pesquisador. E, embora esses
dados demonstrem avangos no processo de aprendizagem das HCF pelos alunos, o
pesquisador percebeu que seria necessario testar outra possibilidade metodoldgica,

procurando acelerar esse processo.
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Diante dessa necessidade, a estratégia adotada foi a de aula expositiva dialogada
(Figura 26), conforme plano de aula previamente elaborado (APENDICE F). Uma
intervencdo didatica que objetivou ndo so acelerar o processo de aprendizagem do conteudo
educacional do game pelos alunos, mas que também procurou incentivar uma interacdo maior

entre eles, tendo em vista uma aprendizagem colaborativa.

Figura 26. GameAlfa com recurso em aula expositiva dialogada

Fonte: O préprio autor, 2017.

Essa aula consistiu nos seguintes procedimentos: apresentacdo do game e suas
funcionalidades; interpretacdo do texto presente na interface para contextualizacdo das
unidades linguisticas utilizadas para desenvolvimento das HCF; sessfes de jogos coletiva e
interativa. Nessas sessdes, 0 jogo era projetado em uma interface e um aluno era escolhido
para jogar e direcionar as atividades enquanto que os demais deveriam apontar as respostas
corretas e anotarem na Ficha de Resposta por Aluno (APENDICE G).

Inicialmente, essa aula foi aplicada no Telecentro da escola com a turma dividida em
dois grupos de alunos e depois em sala de aula, com todos os alunos da turma participando.
As aulas no Telecentro serviram como teste para verificar a aceitacdo da turma com essa nova
alternativa didatica.

No Telecentro, os alunos registraram nas fichas de respostas as palavras que 0 jogo

solicitava, com excec¢do de um aluno que nao sabia escrever e nem ler e de uma aluna que em
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duas fases anotou apenas duas palavras. Além disso, eles demonstraram interesse em aprender
e interagiram entre si, na busca das respostas e nas estratégias para vencer os desafios do
game. Importante destacar que em nenhum momento foi observado aspectos de competicédo
entre eles, pelo contrario, sempre procuraram atuar coletivamente.

Apos essa atividade, quando perguntados se queriam jogar individualmente nos
computadores dos Telecentros, apenas dois alunos ndo quiseram ficar jogando, todos os
demais jogaram e tentaram vencer o jogo individualmente. Ainda analisando sob o prisma da
jogabilidade, que leva a repetibilidade, os alunos depois que participavam das aulas
expositivas expressavam intencdo de querer jogar mais vezes para tentar vencer os desafios do
game, fazendo uso das estratégias e do conhecimento sobre as HCF dialogadas nas aulas e
exercitadas ao jogarem coletivamente.

Com o fim dessa aula e sessédo de jogo, em outro dia, ocorreu a aplicacdo do teste
diagndstico final das HCF (pos-teste). O mesmo aplicado antes das sessGes de jogos (pré-
teste) e com a mesma metodologia. Ap6s confrontacdo desses dois testes, apresentamos 0s

seguintes resultados (Grafico 3).

Gréfico 3. Comparacao dos testes diagnésticos das HCF

N Pre-teste

Pos-teste

Notas

AlZ AZ1 A9 Al A3 A5 AB A4 ALS AL6 AT AlB Al9 A2 AB A20 ALD Al4 AL3 All AILT
Alunos

|
Fonte: O prdprio autor, 2017.

Podemos observar que no pré-teste (notas representadas pelas colunas de cor azul),
nenhum aluno conseguiu nota maxima (10,0). Apds as sessGes de jogos utilizando a versao
estavel do GameAlfa, com o pré-teste, 2 alunos alcancaram essa nota 10,0. Outros 7 alunos
sairam de médias entre 4,0 e 4,5 para médias superiores a 5,0. Entre esses 7 alunos, 5
conseguiram aumentar sua nota para 7,0 (2 alunos), 7,5 (2 alunos) e 8,0 (1 aluno). Os demais

conseguiram aumentar suas notas que ja eram acima de 5,0 para notas maiores.
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Generalizando os resultados apresentados no Grafico 3, verificamos a quantidade de

alunos que aumentaram, mantiveram ou diminuiram as notas no pos-teste (Gréafico 4).

Grafico 4. Resultados comparativos pré-teste e pos-teste
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Fonte: O prdprio autor, 2017.

Podemos perceber, através do Grafico 4, que 16 alunos (76,2%) aumentaram as suas
notas enquanto 4 (19%) mantiveram e 1 aluno (4,8%) diminuiu a sua nota, apds as sessdes de
jogos com o GameAlfa.

Dos 4 alunos que mantiveram suas notas, 1 é o aluno ja mencionado nessa secao
(A12), que ainda ndo sabe ler nem escrever e, por isso, se encontra no nivel pré-silabico, além
de ndo ser jogador assiduo de games. Os outros 3 alunos estdo em niveis silabicos mais
avancados, porém também estdo entre os 10 que ndo jogam games diariamente (Grafico 2).

Quanto ao aluno que diminuiu a nota (A7), também esta incluso no grupo dos alunos
que ndo jogam games. Foi um dos que mais solicitaram ajuda do pesquisador quando nao
ficava inerte frente ao computador, pois ndo sabia como atuar para movimentar o seu avatar
em busca da vitoria. No caso desse aluno, seria necessario um tempo maior de contato com
um game, ou seja, mais experiéncia de jogo para que pudesse obter melhores resultados.

Em contrapartida, verificamos que os alunos que conseguiram as melhores notas no
teste eram 0s que ja possuiam mais experiéncia de jogo. Detalhando o que apresentamos no
Gréafico 2, verificamos que as quatro notas mais altas sdo de alunos que utilizam games
diariamente (Quadro 19). Em contrapartida as 5 notas mais baixas foram conseguidas por

alunos que néo séo usuarios de games.
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Quadro 19. Médias dos alunos por status
como usuarios de games.

Alunos Média Utiliza
Al7 9 Diariamente
Al3 9 Diariamente
All 8,5 Diariamente
A20 7,25 Diariamente
Al6 7,25 Ocasionalmente

A2 7 Ocasionalmente
Al5 7 Ocasionalmente
A8 6,75 Néo

Al 6,5 Ocasionalmente
Al8 6 Ocasionalmente
Al4 6 Diariamente
A5 5,75 Néo

A6 55 Néo

Al10 55 Néo

Al9 5,25 Ocasionalmente
A3 5 Néo

A7 4,75 Nao

Al 4,75 Nao

A9 4 Néo

A21 25 Néo

Al2 0 Nao

Fonte: O préprio autor, 2017.

A partir dessa constatacdo, podemos inferir que, com excecao de A12, as habilidades
dos alunos como jogadores interferem diretamente na aprendizagem do conteudo do game. O
dominio da tecnologia basica do computador, como priorizou Cafierio e Coscarelli (2007), a
escolha da melhor estratégia e o tempo de experiéncia de jogo contribuem para que o aluno
possa aprender as HCF. Embora cognitivamente alguns alunos tenham condi¢Ges de conhecer
o0 conteldo, se ndo dominarem as habilidades necessarias para jogar, ndo irdo obter resultados
satisfatorios.

No que se refere ao aspecto da experimentacdo para que ocorra a aprendizagem com
0 uso de games é importante destacar que a crianca, embora caraterizada como nativo digital,
ndo consegue, sem 0 contato direto com 0s recursos tecnoldgicos, ter um desempenho
satisfatorio em sua interacdo com 0s games no processo de aquisicdo de habilidades e/ou
conhecimentos. Com os Ultimos dados apresentados, inferimos que o fato de uma crianca
nascer numa sociedade permeada por tecnologias nao significa que ela, de maneira inata, ird
ter habilidades suficientes para manusear um aparelho tecnolégico se ndo possuir a
experiéncia com esse recurso. Como vimos neste estudo, os alunos que ndo possuiam
aparelhos e que ndo os manuseavam, ndo dominavam as habilidades necessarias para dominar

0 game apresentado a eles, que sdo nativas digitais, mas ndo séo inatas digitais.
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A despeito dessa constatacdo, a experiéncia com o GameAlfa proporcionou esse
contato para muito alunos da turma participante da pesquisa. E esse contato trouxe alguns
resultados satisfatorios como os resultados da maioria dos alunos, em contrapartida aos dados
dos alunos que ndo obtiveram sucesso no poOs-teste, apontando que, do ponto de vista
quantitativo, ocorreu uma melhora significativa das notas a partir do uso do GameAlfa, ja que
76,2% da turma (Grafico 4) conseguiu melhorar seu desempenho no pds-teste, se comparado
ao pré-teste.

Importante ressaltar que o Unico contato formal dos alunos participantes com
atividades envolvendo as HCF delimitadas para esse estudo, foi através das experiéncias do
jogo com o GameAlfa, portanto, inferimos que esse recurso foi fundamental para que
ocorressem esses resultados satisfatorios nas notas dos alunos, que conseguiram avancos
significativos no desenvolvimento das HCF. Tais avangos foram verificados ndo somente
através dos instrumentos pré e pés-teste, mas também nas atividades diarias durante as
sessOes de jogos expressas por meio de seus relatos e anotages nos seus cadernos ou nas

fichas de respostas por aluno (FRPA) preenchidas, como podemos observar no Apéndice H.

3.3 Comparacao entre as estratégias metodolégicas utilizadas

Procurando responder ao segundo objetivo especifico desta pesquisa, procuramos
identificar estratégias metodoldgicas mais eficazes para o desenvolvimento das HCF,
utilizando a versao estavel do GameAlfa como recurso. Nas sessdes de jogos, aplicando o
game com os alunos, adotamos duas estratégias metodoldgicas: primeiro deixamos que eles
jogassem livremente esperando que desenvolvessem as HCF pretendidas para essa pesquisa
somente por meio da interacdo com o game. Em seguida, adotamos uma intervengéo
pedagogica por meio de uma aula expositiva dialogada.

A primeira opcdo estratégica contribuiu de maneira significativa para a criacdo do
game, de acordo com o objetivo geral desse estudo, com elementos constitutivos de sua
jogabilidade, sugeridos pelos alunos e pela professora da turma. Por conta das sessbes de
Jogos com o prototipo e com a versdo estavel do game, os alunos puderam se manifestar,
explicita ou implicitamente, e colaboraram com modificagdes importantes, tais como: escolha
de niveis de dificuldades e de personagens; adaptacdo na inteligéncia artificial dos
personagens (lenhador e monstro polui¢do que tiveram suas velocidades de movimentos e de

tiro reduzidas no nivel facil); insercdo de elementos de interagdo presentes na interface do
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game para melhoria na interatividade e consequentemente na sua jogabilidade (pausar,
retornar ao inicio da fase e do jogo, etc.); insercdo da personagem Jaci e porco do mato.

A respeito da personagem Jaci, consideramos uma discussdo pertinente tendo em
vista ndo somente a quantidade de meninas participantes da pesquisa, mas também porque a
personagem possibilitou uma opcdo que fez com que todas as meninas a escolhessem. Isso
contribuiu para a identificacdo das meninas com o avatar, 0 que motiva 0 comprometimento
com a aprendizagem a partir da identidade projetiva, como afirma Gee (2013), pois, o jogador
se percebe como elemento ativo dentro do game e acredita que suas qualidades pessoais
podem se juntar as do avatar para que consiga vencer os desafios do game e aprender.

Além disso, alguns meninos a escolhiam também, apds vencerem o jogo com o
avatar Curu, eles jogavam novamente com a avatar Jaci, como exemplo All e A13, fizeram
isso por duas vezes, indicando o aceite do personagem pelo usuario. Esses elementos sdo
fundamentais para uma boa jogabilidade, tendo em vista que isso interfere diretamente na
aquisicdo da aprendizagem com uso do game.

A primeira estratégia adotada foi importante para consolidar a versao estavel do
game, no entanto, observamos que a utilizacdo de tal estratégia ndo estava oferecendo as
respostas que procurdvamos de maneira satisfatéria, ou seja, as HCF ndo estavam sendo
desenvolvidas pelos alunos, como provam as anotac6es apresentadas nas reunides pds-jogo.

Embora alunos como Al7 e A20, por exemplo, tenham conseguido identificar
algumas HCF a partir da experiéncia de jogo com a versao estavel do GameAlfa, ocorrendo
aquisicdo de habilidades se comparado a aprendizagem conseguida nas experiéncias com 0
prototipo, ficou claro que, com sessdes individuais de jogos sem uma intervencdo pedagogica,
muitos deles ainda ndo tinham um conhecimento mais amplo das demais HCF presentes nas

fases do game, como podemos perceber no exemplo apresentado na Figura 27.

Figura 27. Anotagdes de alunos nas sessdes de jogos sem intervencdo pedagdgica
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Fonte: O prdprio autor, 2017.
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Todavia, os alunos Al, A2, A13 e A21, conseguiram escrever 13 de um total de 35
palavras que fazem parte do contetdo de aprendizagem do Game. Além disso, Al e Al3
escreveram palavras de uma fase, A21 de duas fases diferentes, mas conseguiram identificar
HCF que essas fases propunham. A2 identificou palavras de duas fases diferentes, mas néo
demonstrou ter identificado HCF, pois as duas palavras escritas por ele ndo estavam
relacionadas a tais habilidades.

Essa estratégia adotada de sessdes de jogos sem intervencdo e individual foi adotada
tendo em vista que os alunos atuassem como jogadores e aprendessem por meio da pratica e
feedback, como propunha Prensky (2010, 2012), ou através da experiéncia como recomenda
Gee (2009a, 2013). Para qualquer uma das opcOes destacadas por esses autores seria
necessario ter tempo para mais experiéncias de jogo. No entanto, esse foi um obstaculo que
enfrentamos nesta pesquisa, pois dependiamos do Telecentro da escola e este possuia
cronograma de atendimentos para os demais alunos de outras turmas, impedindo que o0s
alunos participantes da pesquisa pudessem jogar por um tempo mais prolongado.

Como alternativa para que pudéssemos acelerar o processo de desenvolvimentos das
HCF pelos alunos, resolvemos intervir pedagogicamente e adotamos a aula expositiva
dialogada (Figura 28). O pesquisador prop0s a ideia aos alunos e eles aceitaram com a
ressalva, proposta por eles, que apés a aula eles poderiam jogar o game individualmente no

Telecentro. Com esse acordo a proposta foi encaminhada e a atividade didatica iniciada.

Figura 28. Interacdo dos alunos entre si e com o0 game

—

Fonte: O proprio autor, 2017

No primeiro momento da aula ocorreu a explicacdo dos elementos gréficos da
interface do game, o contexto das fases contidas nele e a caracterizacdo dos personagens.
Apos essa explicacdo, iniciamos o didlogo sobre o texto base do game e alguns alunos, (Al4 e
A2, como exemplos) faziam uma interpretacdo equivocada sobre o personagem curupira,

consideravam que esse personagem queria destruir a floresta.
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Sobre isso ressaltamos que, embora a leitura e interpretacdo de textos ou de imagens
ndo estejam diretamente atrelados aos objetivos desta pesquisa, esse aspecto é importante
porque o contexto no qual as palavras estdo inseridas sdo apontadas como facilitadoras do
processo de aprendizagem da escrita e da leitura (MORAIS, 2012; SOARES, 2015), como se
objetiva a partir da aplicagcdo do GameAlfa para o desenvolvimento das HCF.

Portanto, foi necessario discutir sobre o personagem a partir da interpretacdo do
texto, tarefa facilitada pela colaboracdo de outros alunos que ja conheciam a lenda e
explicaram aos demais que ndo conheciam. Esse fato indica que € de extrema importancia que
se faca a andlise do texto antes de iniciar os exercicios com as unidades linguisticas com
alunos em processo de alfabetizacdo. 1sso poderia ser feito também por meio de exercicios no
préprio game que remetam a interpretacdo do texto para facilitar a contextualizacdo das
palavras e auxiliar a propria aquisi¢cdo da leitura pelos alunos.

Em contrapartida, esse fato surgido com a interpretagdo do texto contido no
GameAlfa, também indica que este recurso, como ambiente digital interativo com varios tipos
de midias diferentes (audio, imagens estaticas, imagens animadas e textos escritos), portador
de vérios suportes para interpretacdo de diferentes signos, como indica Gee (2013),
possibilitou aos alunos a pratica de alguns aspectos do multiletramento, principalmente no
que se refere ao contato com a multimodalidade presente no contexto do Game.

Outros aspectos caracteristicos do multiletramento também foram se revelando a
partir da utilizacdo da aula como estratégia metodolégica, a dindmica das sessdes de jogos foi
alterada e 0 que era antes uma atividade caracterizada pelo isolamento dos alunos com o
computador que utilizavam, com raras interacGes e pouca ajuda mdtua, passou a ser uma
atividade colaborativa e com interacdo constante dos alunos entre si e deles com o game.

Além de a colaboragéo ter sido uma constante, os alunos revezavam-se no controle
do game e gerenciavam a aula quando estavam buscando a resposta. Importante destacar que
essa interacdo e gerenciamento nessa atividade teve importante papel dos préprios alunos. O
pesquisador sugeria meios para a participacdo dos alunos e também solicitou deles qual a
melhor maneira para que eles pudessem atuar na aula, a partir dessa solicitacdo eles passaram
a sugerir estratégias.

Uma das estratégias foi sugerida por All quando interviu em uma aula com a
seguinte proposta: “Nao tio! A gente convida de um por um ai a gente vé quem acerta”. A
partir dai, com a anuéncia de todos que estavam na aula naguele momento, o aluno solicitava
que cada um de seus colegas fosse até o quadro branco e apontassem na projecdo a resposta

correta de acordo com o que era solicitado pelo sistema de inteligéncia artificial do game
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através de um &udio que possuia imagens animadas como suporte. Depois que o aluno
escolhia a sua opcdo, outro aluno que estava no controle do game, acionava o0 avatar para
tocar na resposta e a turma toda tinha o feedback para conferir se estava certa a indicacdo de
quem havia ido ao quadro apontar. Quando estava certa, eles anotavam na ficha de resposta
por aluno (FRPA), Figura 29.

Figura 29. Exemplos de FRPA preenchidas durante as au]as

Fonte: O prdprio autor, 2017

Essa experiéncia incentivou ainda mais o restante da turma a participar, de maneira
que o papel do pesquisador ficou sendo de orientar, administrar o tempo e participar conforme
fosse necessario ou solicitado. ApoOs essa experiéncia, outros alunos passaram a controlar o
game e gerenciar a ida ao quadro e verificar se as respostas estavam certas ao comandar o
avatar para que tocassem nas respostas, sendo que o proprio feedback sonoro do game dizia a
eles se estavam certos ou ndo em suas escolhas.

Como resultado das aulas, todas as fichas de respostas por alunos foram
preenchidas, com excecdo de A12 que, com ja constatamos, ndo dominava ainda os cédigos
alfabéticos. Todos os alunos conseguiram identificar as HCF presentes nas oito fases do game.

Importante ressaltar que essas fichas serviram como instrumento de anotagdes para
os alunos como exercicios, ndo eram avaliativas, mas indicavam se 0s alunos estavam
percebendo as HCF presentes no jogo. Elas foram produzidas e planejadas objetivando que
eles pudessem organizar as suas respostas de acordo com as fases do jogo, onde cada uma
representava uma HCF. Com isso, essas fichas possibilitaram aos alunos a capacidade de
relacionar as palavras ao tipo de habilidade que estava sendo exigida a partir da interacdo com

0 game.
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Apo6s cada aula expositiva dialogada, tendo o GameAlfa como recurso, 0s alunos
voltavam a jogar individualmente, isso indica que o game foi aceito sem que fosse entendido
como uma obrigacdo escolar, inferindo que o mesmo proporcionava a diversao, tendo em
vista essa demonstracdo de repetibilidade pelos alunos. A16 foi um dos alunos que
demonstrou isso ao afirmar que somente sairia da sala depois que conseguisse vencer
novamente.

Destacamos essa demonstracdo de repetibilidade para esclarecer que o fato de os
alunos jogarem coletivamente, durante a aula, ndo tirou o incentivo deles pelo game. Mesmo
jogando no contexto de uma aula, o que poderia ser interpretada pelos alunos como uma
atividade sem diversdo, retirando do game o status de brinquedo, os comportamentos
demonstrados nas sessdes de jogos, apos a aula indicam que eles ficaram mais motivados para
vencer o game.

Quanto a comparacao entre as duas estratégias adotadas na aplicagdo do GameAlfa,
podemos inferir que as duas possibilidades sdo factiveis e podem ser aplicadas e, no caso
desta pesquisa, as duas se complementaram.

A estratégia sem intervencdo pedagOgica demonstrou que seria necessario mais
tempo de experiéncia de jogo pelos alunos, como indicam alguns estudos (PRENSKY, 2012;
GEE, 2009b, 2013), portanto ndo foi possivel mensurar nesta pesquisa se ela pode ser
utilizada com resultados satisfatérios, do ponto de vista pedagogico, ou ndo. No que se refere
ao jogar, simplesmente essa estratégia cumpriu seu papel ao fornecer dados que possibilitaram
mudancas necessarias para que a jogabilidade do GameAlfa se aproximasse ao maximo do
publico para o qual estava sendo preparado.

A aula expositiva dialogada aplicada como estratégia foi uma intervencdo necessaria
para variar a maneira como 0 game estava sendo utilizado e, por meio dela, foi possivel
alcancar uma reflexdo acerca do conteido pedagdgico do game (texto, palavras, HCF). Essa
reflexdo, com discussdo que proporcionou aprendizagens para todos, inclusive ao
pesquisador, ndo poderia ter acontecido com os alunos isolados em computadores, longe do
debate e da troca de experiéncias e conhecimentos.

Outro importante diferencial que essa estratégia com uso coletivo do game
proporcionou, foi a intera¢do sincrénica com seu conteddo pedagdgico e 0s recursos de sua
mecanica de jogo (ouvir a resposta imediata ao tocar em um elemento da interface, observar
as imagens em movimento, ouvir 0s sons, etc.), além da interagdo entre os proprios alunos,
que se ajudaram e proporcionaram uma aprendizagem colaborativa. Na estratégia anterior,

sem intervencao pedagodgica, apesar de terem ocorrido reunifes p0s-jogo, 0 game ndo era
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analisado sincronicamente, perdendo com isso a interacdo, a resposta imediata e,
proporcionalmente, a aprendizagem mais efetiva do contetido educacional do game.

Essa segunda estratégia demonstrou objetivamente que o papel do professor é
essencial em uma pedagogia com uso de games. Nenhum jogo ensina sozinho (BRASIL,
2009), o professor precisa mediar as solugc@es, sugerir novas estratégias aos alunos de acordo
com as habilidades de cada um, ndo somente para que eles vencam os desafios do game
(jogabilidade), como também para utilizacdo satisfatoria dos elementos da interface grafica do
mesmo (usabilidade). Além disso, o professor também deve incentivar os alunos para que
manifestem suas opinides, valorizando o conhecimento que eles possuem para obter melhores
resultados para a aprendizagem.

Porém, para conseguir os resultados a partir do alcance dos objetivos propostos neste
estudo, tivemos que superar algumas dificuldades que tornaram o percurso mais complexo do
que era esperado. O primeiro foi quando nos deparamos com as salas de computagéo com seis
computadores com defeito. Embora, em visita feita antes do inicio da pesquisa, 0s dez
computadores estivessem funcionando. Esse fato fez atrasar o inicio das sessdes de jogos e,
consequentemente o andamento da pesquisa. Apds a espera de um més, aproximadamente,
sem que o problema estivesse solucionado, iniciamos com cinco maquinas que estavam
funcionando e mais o notebook do pesquisador, assim iamos aplicando o jogo com os alunos
em grupos de seis e em diferentes dias. Esse fato atrasou a pesquisa, tendo em vista que a
mesma precisava dos equipamentos para que pudesse ser efetivada.

Outros fatores também interferiram no processo investigatorio: o pouco tempo
disponivel na sala de computacdo, pois a mesma tinha que atender as demandas da escola;
pontos facultativos, planejamento e feriados prolongados com ponto facultativo; atividades
internas da escola, entre outros.

Superados os problemas, a pesquisa transcorreu, com alguns ajustes, mas conseguiu

cumprir as metas estabelecidas para que os objetivos fossem alcangados.

3.4 Socializacéo

A socializacdo da pesquisa foi feita para a professora, os alunos envolvidos e os pais
dos mesmos. Para esse evento compareceram cinco alunos que participaram da pesquisa, um
deles jogou o game para os pais e deram depoimentos sobre 0 game e sobre as atividades

realizadas.
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Um aluno (A8), de maneira emocionada, falou sobre a experiéncia que viveu e
apresentou 0 game para 0s pais que, solicitos entenderam a emocao do aluno e o aplaudiram.
Consideramos que tal fato demonstra o nivel de engajamento que os alunos tiveram com a
pesquisa.

O pesquisador apresentou alguns detalhes do game para os pais e demonstrou,
através de graficos, os principais resultados obtidos com a experiéncia (Figura 30). Entre
esses resultados estdo o proprio GameAlfa e as habilidades que foram desenvolvidas a partir
do uso do game, demonstradas através dos resultados satisfatorios demonstrados nos testes
aplicados com os alunos.

Figura 30. Socializacdo da pesquisa
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Fonte: O préprio autor, 2017

Na apresentacdo do pesquisador, também foi demonstrado como a pesquisa
desenvolveu-se, qual o papel dos alunos envolvidos e que atividades eles exerceram. Nessa
oportunidade, foi explicado que os alunos ndo foram apenas participantes passivos na
pesquisa, mas agentes ativos na constru¢cdo do game que contribuiu também para o
desempenho deles como aprendizes.

Foram destacadas as propostas deles, incorporadas na pesquisa, como por exemplo,
as que proporcionaram melhor jogabilidade no game e a consequente melhoria na
aprendizagem. Além de contribui¢fes como sugestdes de personagens, como 0 porco do mato
e a menina curupira. Nesse sentido, o pesquisador frisou que o GameAlfa € produto feito
coletivamente e que, portanto, os alunos também sdo seus produtores.

ApoOs essa explanacdo do pesquisador, a palavra foi franqueada aos pais que
expuseram alguns relatos, afirmando que perceberam mudangas no comportamento dos seus

filhos, principalmente relacionados a um maior engajamento nos estudos.
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Perguntados sobre a avaliagdo que eles fizeram da socializacgdo, todos os pais foram
unanimes em dizer que foi muito boa. Um deles justificou essa avaliagdo positiva, pois nao
sabia 0 que iria acontecer com o produto desta pesquisa.

A socializagéo encerrou com o pesquisador agradecendo aos pais por terem permitido
a participacdo das criangas e comunicando que o GameAlfa estard disponivel para acesso
gratuito por qualquer escola ou pessoa. Nessa oportunidade, o pesquisador comprometeu-se a
entrar em contato com todos os pais para disponibilizar o game e o endereco na web para que
possam acessar on-line ou fazer o download para instalar em seus dispositivos mdveis ou

computadores.
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CONSIDERACOES FINAIS

A alfabetizacdo é um processo que emana sabedoria, conhecimento técnico e afeto.
Torna-se uma atividade que marca para sempre tanto quem ensina quanto quem aprende,
impactando e mudando a vida de ambos. Diferente de outros processos de aprendizagem,
alfabetizar transforma singularmente o ser humano, pois ao aprender a ler e escrever as
pessoas observam, interpretam e se comportam no mundo de maneira diferente. Refletir sobre
esse processo, portanto, se faz necessario e fundamental, sobretudo se os alunos em processo
de alfabetizacdo séo criangas.

Com base em tais caracteristicas, nos propomos elaborar este trabalho com a
alfabetizacdo de criancas. Percebendo que se faz necessério atribuir valores a elas, ndo
somente ensinando, mas também, respeitando-as como cidadas. Nessa perspectiva, propomos
a construcdo de um game que pudesse favorecer a aprendizagem delas. Um recurso que
despertasse a motivagdo intrinseca para o desenvolvimento de habilidades que colaborassem
na dificil tarefa de aprender a leitura e a escrita.

O GameAlfa foi elaborado com atividades desafiadoras para o desenvolvimento de
HCF. Essa elaboracdo contou com a participacdo das criancas por meio das experiéncias de
jogos que resultaram em sugestdes, criticas e elogios. A partir dessa perspectiva colaborativa,
atingimos os objetivos propostos nesta pesquisa. O game foi aplicado e, por meio das
observacGes e do teste de consciéncia fonoldgica, verificamos que a maioria da turma
desenvolveu satisfatoriamente tais habilidades a partir dos procedimentos metodologicos sem
intervencdo pedagdgica e com intervencdo pedagdgica, seguindo essa ordem. Verificamos que
os alunos responderam melhor por meio da segunda opc¢édo, que foi uma aula expositiva
dialogada com interacdo entre os alunos, o pesquisador e 0 game, resultando ndo s6 em uma
melhor compreensdo do conteddo como também em uma interpretacdo mais eficiente das
varias linguagens que o game oferece, como expoente multimodal.

No entanto, as duas estratégias escolhidas se complementaram para surtir efeitos
satisfatdrios, no sentido que a primeira estratégia serviu de base para a segunda. Ressaltamos
gue isso ndo indica que o GameAlfa possa ser utilizado apenas a partir dessas estratégias aqui
demonstradas. Outras possibilidades de uso desse game podem ser elaboradas, a partir da
intencdo pedagogica do professor, ou dos responsaveis pelas criangas, dependendo dos
recursos tecnologicos que séo disponibilizados para elas. Isso indica alguns pontos suscetiveis

de investigacdo que podem servir de sugestdes para futuras investigacgoes.
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Uma das sugestbes seria a elaboracdo de estratégias diferenciadas de uso do
GameAlfa. Em escolas que possuem laboratorios de informatica, e outros equipamentos, o
professor pode elaborar um planejamento prévio com o game, explorando o seu enredo,
personagens, cenarios e demais elementos multimodais. Uma possibilidade, entre tantas, é
trabalhar a competéncia leitora, a partir de inferéncias na leitura do game, com turmas que
ainda estejam no nivel pré-silabico; ou o enriquecimento do vocabulario dos alunos com o
surgimento de novas palavras, a partir da leitura do game, isso com turmas de alunos que ja se
encontram no nivel alfabético.

Apontar sugestdes de uso pedagdgico do GameAlfa incorreria em inUmeras opgoes.
Por isso, elencamos a sugestdo de novos estudos com esse aplicativo. A partir de sua versao
definitiva, poderia despontar um conjunto de atividades para verificacdo de sua eficacia para
aprendizagem. Para tanto se faz necesséario que o professor jogue junto com os alunos para
que, a partir da experiéncia de jogo, possa planejar a melhor maneira de elaborar a aula. N&o
podemos esquecer 0s saberes das criancas, elas podem contribuir de maneira singular para o
processo de aprendizagem, como aconteceu nesta pesquisa.

Por outro viés, a professora da turma, ao ter o seu primeiro contato com o game,
sugeriu trabalhar um tema transversal, o0 meio ambiente. O que nos levou ao insight de
observar as possibilidades que o GameAlfa oferece a partir de uma atividade de
multiletramentos, com os temas que estdo contidos nele, implicita ou explicitamente, como
exemplos: a questdo do folclore, a partir dos personagens de lenda folclérica, curupiras, que
podem também respaldar uma discussdo sobre a familia, tendo em vista que no inicio do
game, os dois personagens sao apresentados como irmaos; a questdo ética no que se refere ao
lenhador que desmata; o problema da poluicdo, explorando as caracteristicas do monstro
poluicdo; bem como outras questdes que podem surgir dependendo da abordagem dos
usuarios do game.

Sugerimos também a criacdo de games por professores e alunos, com contetidos de
uma disciplina ou multidisciplinarmente. Isso é possivel hoje devido as varias plataformas
para criacdo de games disponiveis no mercado, com versfes pagas e gratuitas e com
ferramentas intuitivas, de facil aprendizagem para quem deseja criar games sem saber
programacdo computacional. Com essas possibilidades disponiveis, a criacdo de clubes e
outros tipos de comunidades para esse tema poderiam gerar uma producdo de varios games,
de diferentes géneros e assuntos das disciplinas escolares.

Essa sugestdo de criacdo de games também perpassa pelas instituicbes promotoras de

ensino, SEMED, SEDUC, IFAM, que poderiam incentivar a producdo desses tipos de
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comunidade de criagdo e uso de games educacionais, tendo em vista as enormes
possibilidades de conquistas para a aprendizagem de diferentes contetdos.

Ressaltamos, também, dois pontos passiveis de reflexdo, a partir das experiéncias
com esse estudo. O primeiro diz respeito a aplicabilidade do produto deste estudo que, assim
como todos os recursos tecnoldgicos, devem ser tratados como um meio, e ndo como um fim,
no processo de aprendizagem de qualquer contetdo. Dessa maneira, evidenciamos o papel
fundamental que o professor deve ter ao utilizar esse tipo de recurso. Deve-se ter o cuidado no
planejamento e nas propostas didaticas para que o uso do game ndo se resuma ao
entretenimento, mas que possa unir isso a uma aprendizagem mais significativa para os
alunos.

Outra reflexdo que reforcamos € a aplicacdo e compreensdo da expressdo nativos
digitais, termo cunhado para designar a geragdo que nasceu a partir do ano 2000, e que, por
conviver com as tecnologias digitais e com uso frequente de games, possuem habilidades
diferenciadas, se comparadas as geracOes anteriores. Entretanto, cabe ressaltar que notamos
neste estudo, com base na observacdo da participacdo e desempenho de varios alunos
participantes da pesquisa, que ndo basta nascer e viver em uma sociedade permeada de
recursos tecnoldgicos para desenvolver tais habilidades, como se as mesmas fossem inatas,
pois, as habilidades que sdo atribuidas aos nativos digitais, teve por base o publico norte-
americano e esse publico possui contato desde que nascem com os mais diferentes recursos
tecnoldgicos, devido a sua condi¢do econdmica e social. Porém, o mesmo ndo ocorre com
grande parte das criancas brasileiras, ja que estes recursos ndo estdo disponiveis para uma
parcela significativa da populacéo brasileira.

Fica evidente que essa expressdo sO pode ter sua generalizacao validada se as pessoas
que a elas se referem tiverem contatos com os recursos tecnoldgicos. Pois, repetimos, as
criangas consideradas nativas digitais, ndo sdo inatas digitalmente. Faz-se necessaria a
experimentacdo para que possam desenvolver as caracteristicas atribuidas a esse termo. A
respeito disso, destacamos que a experiéncia que os alunos tiveram com o GameAlfa serviu
para aproximar a maior parte da turma para essa realidade vivenciada pelos nativos digitais,
pois demonstraram que ainda ndo a tinham experimentado.

Quanto ao pesquisador, essa experiéncia resultou em muitas aprendizagens, seja por
meio das atividades presentes no programa do MPET, quanto nas atividades empiricas e
tedricas da pesquisa de campo. Além dessas atividades formais, geradoras de aprendizagens, o
formador também viveu experiéncias enriquecedoras no contato direto com a escola e seus

componentes, principalmente com os alunos. Esses contribuiram com a pesquisa em Varios
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aspectos, mas principalmente com a honestidade nas respostas e nas afirmacgdes; na
solidariedade e no respeito com o0s colegas, gerando uma convivéncia harmoniosa que fez
com que as sessdes de jogos e as reunides se tornassem momentos enriquecedores para a
pesquisa, para os alunos e para o pesquisador.

Para finalizar, esclarecemos que o GameAlfa estd disponivel para que qualquer
pessoa possa utiliza-lo on-line ou off-line. Ele ainda ndo é um game completo, ainda estamos
trabalhando para que possamos lancar a versdo definitiva. Mas que ja se apresenta como um
recurso possivel para ser utilizado com as criangas nas escolas ou em outros locais.

Nosso propdsito, a partir desta pesquisa, é elaborar outros Games, com outros
conteddos, para tanto estamos solicitos a contribuicdes e propensos a formacdes de
comunidades, grupos de estudo, ou outras atividades que possam concorrer para a elaboragédo
desse tipo de recurso, um game com muitas possibilidades para fazer com que o ato de

aprender se torne mais rico, satisfatério e divertido.
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APENDICE A — Modelo de Carta de Anuéncia para a escola da pesquisa

Sz

semeD T MANAU

Secretaria Municipal de
Educagao

<

Manaus, xx de xxxxxxx de 20xx.

Alc. - Coordenadora do MPET/IFAM.

Autorizacao para realizacéo de pesquisa

Eu, diretora da Escola Municipal Santo Agostinho, venho por

meio desta informar a V. Sa. que autorizo o pesquisador Austonio Queiroz dos Santos aluno
do curso Mestrado Profissional em Ensino Tecnoldgico da Faculdade do Instituto Federal do
Amazonas, a realizar a pesquisa intitulada “Jogo digital GameAlfa como recurso tecnologico
para alunos em processo de alfabetizagdo do segundo ano do ensino fundamental”, sob
orientacdo do Prof. Dr. José Anglada Rivera, com alunos da turma ___ do segundo ano do
ensino fundamental acompanhados pela professora responsavel

Esta instituicdo esta ciente de suas corresponsabilidades como institui¢cdo coparticipante
do presente projeto de pesquisa, e de seu compromisso no resguardo da seguranca e bem-estar

dos sujeitos de pesquisa nela recrutados.

Assinatura e carimbo do responsavel institucional
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APENDICE B — Termo de Consentimento Livre e Esclarecimento - TCLE

MINISTERIO DA EDUCACAO )
SECRETARIA DE EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS
CAMPUS MANAUS CENTRO ]
COORDENACAO DO MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO TECNOLOGICO

TERMO DE CONSENTIMENTO E ESCLARECIMENTO

Titulo da pesquisa: “Jogo Digital como Recurso Tecnoldgico para Alunos em Processo
de Alfabetizagdo do 2° Ano do Ensino Fundamental”

Prezados Pais e responsaveis, esta pesquisa propde o desenvolvimento de uma
pesquisa-a¢do com alunos do 2° ano do ensino fundamental e com o professor (a) da
respectiva turma. O objetivo principal dessa pesquisa ¢ desenvolver um jogo digital
como recurso tecnologico para a aprendizagem de habilidades fonologicas pelos alunos
em processo de alfabetizacdo. Para tanto, propomo-nos a explicar e auxiliar os
participantes na condugdo das atividades, bem como aos demais interessados no

andamento da pesquisa.

Esclarecemos que serdo aplicados questionarios com os alunos e cada
participante estard sob observacgdo. Como auxilio a pesquisa, pretende-se gravar audios
e videos nas atividades realizadas em sala de aula para posterior analise detalhada.
Também faremos uso de anotacdes de campo para registro do que for pertinente no
ambito da pesquisa e posterior analise dos dados, garantindo a privacidade e sigilo das
informagdes e dos participantes. Informamos ainda que os resultados desta pesquisa

serdo compartilhados com todos os envolvidos no processo.

A participag@o do aluno (a) nesse estudo ¢ voluntaria, a qualquer momento,
segundo seu julgamento, se vocé decidir por recusar ou quiser interromper a

participagio, tera absoluta liberdade de fazé-lo.

Na publicagdo dos resultados desta pesquisa, a identidade do aluno (a) sera
mantida no mais rigoroso sigilo, sendo omitidas todas as informac¢des que permitam

identifica-los.

Mesmo ndo tendo beneficios diretos em participar, indiretamente vocé estara
contribuindo para uma possivel solugdo do problema estudado e para a produgdo de

conhecimento cientifico.



MINISTERIO DA EDUCACAO )
SECRETARIA DE EDUCAGCAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO AMAZONAS
CAMPUS MANAUS CENTRO i
COORDENAGCAO DO MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO TECNOLOGICO
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Eu,

>

responsavel pelo aluno (a)

tl

apos ter lido e entendido as explicagdes sobre o projeto de pesquisa intitulado “Jogo
Digital como Recurso Tecnoldgico para Alunos em Processo de Alfabetizacdo do
Segundo Ano do Ensino Fundamental”, CONCORDO VOLUNTARIAMENTE em
permitir que o aluno (a) supramencionado, sob minha responsabilidade participe desta

pesquisa cientifica do Mestrado Profissional em Ensino Tecnolégico.

Assinatura Local e data

Eu, Pesquisador Austonio Queiroz dos Santos, RG: 0869490-7, declaro que
forneci todas as informagdes referentes a pesquisa, assim como assumo O COMpromisso
de continuar informando sobre o andamento do processo, estando exposto a sugestdes

dos participantes.
Contatos:

Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas — IFAM,
Campus Manaus Centro, Avenida Sete de Setembro, n® 1975, Centro. Coordenac¢do do

Mestrado Profissional em Ensino Tecnoldgico. Fone: 3621 — 6792.

Professor Austonio Queiroz dos Santos — (92) 88087583.

Email: austonio.santos(@gmail.com

Assinatura Local e data
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APENDICE C — Teste diagn6stico das quatro palavras e uma frase.
Aluno:

Turma:

1 - Nome do aluno:

*2) Escreva as apalavras:

**3) Escreva a frase ditada:

***4) O que estd acontecendo na imagem?

*As palavras da questdo dois foram ditadas e séo as seguintes (natureza, viola, toca e sao).
**A frase da questdo trés foi ditada também: “A cigarra toca viola”.

*** A questdo quatro é para producdo textual feita pela crianca com base na figura.



APENDICE D — Protocolo para anotacdes da coleta de dados

Protocolo para anotacGes da coleta de dados durante a observacao — Dia:

129

Aluno Dominio de teclado e
mouse

Sobre as habilidades Dificuldades

de consciéncia encontradas
fonolégica

Anotacoes
gerais
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APENDICE E - Teste de Consciéncia Fonoldgica

Aluno:

Turma:

1 — Marque um X ao lado das palavras que iniciam com a primeira silaba da palavra MALA.
(1.0)

NAVIO
MATO
MELO
MANO

2 — Margue um X ao lado das palavras que terminam com a Ultima silaba da palavra CANA.
(1.0)

BANANA
PENA
CAMA
MANO

3 — Marque um X ao lado das palavras que tem o0 mesmo som inicial da palavra CANTA.
(1.0)

MANTO
CALO
CAMA
CANTO

4 — Marque um X ao lado das palavras que tem 0 mesmo som final da palavra PROMESSA.
(1.0

PECA

MESA
PROVA
ARREMESSA
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5 — Marque um X ao lado das palavras que tem mais silabas que a palavra MANA. (1.0)

CANTA

PINTA
MANACAPURU
MACACO

6 — Marque um X ao lado das palavras que estdo dentro da palavria EMBOLADO. (1.0)

BOLA
EMBORA
LADO
DADO

7 — Marque um X ao lado das palavras que rimam com JOAO. (1.0)

AMAM
MAMAO
PIAO
DADO

8 — Escreva somente as palavras que tém o mesmo som inicial da palavra BOLA (Ditado).
(3.0)

Boneca
Bombom
Batom
Bota
Bole
Bolada
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APENDICE F - Plano de Aula Utilizando o Jogo Digital

I. Plano de Aula: Aplicagéo do jogo digital GameAlfa

I1. Dados de Identificacéo:
Instituicao:

Professor (a):

Disciplina:

Periodo:

Turma:

1. Tema:
- Habilidades de Consciéncia Fonoldgica: palavras que rimam com outras; que comegam com
0 mesmo fonema ou com a mesma silaba; comparar tamanhos de palavras, a partir da

quantidade de silabas e descobrir palavras dentro de palavras.

IV. Objetivos:

Objetivo geral:
Desenvolver habilidades de consciéncia fonologica.

Objetivos especificos:
- Identificar palavras que rimam com outras;

- Relacionar palavras que comegam com o mesmo fonema ou com a mesma silaba;
- Comparar tamanhos de palavras a partir da quantidade de silabas;

- Descobrir palavras dentro de palavras.

V. Conteudo:

- Interpretacéo textual.

- Rimas.

- Palavras com mesmo fonema.

- Palavras com silabas finais iguais.

- Tamanho de palavras por quantidade de silabas.

- Palavras contidas em outras.
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V1. Procedimentos Metodologicos:

- Aula expositiva dialogada.

- Resolucgéo de desafios de jogo digital em grupos.
- Anotag0es de respostas individuais.

VI1. Recursos didaticos:
- Computador.

- Projetor multimidia.

- Lousa digital.

- Caixa de som.

- Jogo digital GameAlfa.

I11. Avaliacéo:

- atividades

Respostas as perguntas durante a aula em ficha de resposta individual por aluno.

Participacdo na resolucao dos desafios de jogo digital.

Colaboracéo para encontrar as respostas corretas.

- critérios adotados para correcao das atividades.

As fichas de respostas individuais devem estar preenchidas corretamente com as respostas
exigidas pelo sistema do jogo digital.

Observacdo na participacédo dos alunos durante a atividade.

XIX. Bibliografia:

MORAIS, A. G. de. Sistema de escrita alfabética. Sdo Paulo: Melhoramentos. 2012.
MORAIS, A. G; ALBUQUERQUE, EBC de; LEAL, T. F. Alfabetizacdo: apropriacdo do
sistema de escrita alfabética. Belo Horizonte: Auténtica, p. 71-88, 2005.

PRENSK, M. “Niao me atrapalhe, mae - Estou aprendendo: Como os videogames estdo

preparando nossos filhos para o século XXI - e como vocé pode ajudar!”. Sdo Paulo. Phorte,
2010.

PRENSK, M. Aprendizagem baseada em jogos. S&o Paulo: Senac, 2012.

SANTAELLA, L.; FEITOZA, M. (Org.). Mapa do jogo: a diversidade cultural dos games.
Sdo Paulo: Cengage Learning, 2009.




APENDICE G - Modelo da Ficha de Resposta por Aluno

Ficha de resposta por aluno

Fases Habilidades de Consciéncia Respostas
Fonologica trabalhadas

F1 Palavras com silabas iniciais
iguais as da palavra MATA

F2 Palavras com silabas finais iguais
as da palavra CHAMA

F3 Palavras com sons iniciais iguais
ao da palavra MATA

F4 Palavras  que rimam  com
MISSAO

F5 Palavras que tem mais silabas que
BELA
Palavras que tem 0 mesmo
tamanho que MACA

F6
Palavras com som final igual a

F7 NATUREZA

F8

Palavra dentro de palavra
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APENDICE H — Exemplos de Fichas de Resposta por Alunos preenchidas.
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