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Resumo: Este artigo é um recorte da pesquisa de mestrado profissional que tem como objetivo propor estratégias
pedagodgicas, baseadas na gamificacdo, para auxiliar no processo de alfabetizacdo dos educandos. A pesquisa
apresenta como problema de investigacdo as lacunas na aprendizagem deixadas pela pandemia da COVID-19,
principalmente, no processo de alfabetizacdo dos estudantes da rede publica. Utilizou-se como aporte tedrico os
estudos de Soares (2004, 2009) alfabetizacdo e letramento, Alves (2014), Burke (2015) e Toneis (2022) gamificagéo,
entre outros autores. A metodologia utilizada foi uma abordagem qualitativa com a participacdo de 33 docentes da
rede publica federal. Os dados foram coletados por meio de questiondrios para reunir sugestdes para a confeccdo
de um produto educacional. Os dados foram analisados e categorizados por meio da analise de conteudos, segundo
Bardin (1977), que culminou na construcdo da plataforma digital Alfaletragames, que reldne sequéncias didaticas
com atividades interativas e gamificadas de alfabetizacdo e de letramento. Os resultados obtidos apontam que
a plataforma foi avaliada pelos docentes como uma ferramenta potente para recompor a aprendizagem dos
discentes, desde que se tenha uma infraestrutura tecnolégica completa e funcional.

Palavras-chave: Alfabetizagao. Gamificagao. Letramento. Reforgo escolar.

Abstract: This article is an excerpt from the professional master's research that aims to propose pedagogical
strategies, based on gamification, to assist in the literacy process of students. The research problem is the gaps in
learning left by the COVID-19 pandemic, especially in the literacy process of public-school students. The theoretical
framework was based on studies by Soares (2004, 2009) on literacy and literacy, Alves (2014), Burke (2015) and
Toneis (2022) on gamification, among other authors. The methodology used was a qualitative approach with the
participation of 33 teachers from the federal public network. Data was collected using questionnaires to gather
suggestions for an educational product. The data was analyzed and categorized using content analysis, according
to Bardin (1977), which culminated in the construction of the Alfaletragames digital platform, which brings together
didactic sequences with interactive and gamified literacy and literacy activities. The results obtained indicate that
the platform was evaluated by the teachers as a powerful tool for recomposing students' learning, provided they
have a complete and functional technological infrastructure.

Keywords: Alphabetization. Gamification. Reading. School Reinforcement.

Resumen: Este articulo es un extracto de la investigacion de maestria profesional que tiene como objetivo proponer
estrategias pedagdgicas, basadas en la gamificacion, para ayudar en el proceso de alfabetizacion de los estudiantes.
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El problema de investigacion son las lagunas en el aprendizaje dejadas por la pandemia del COVID-19, especialmente
en el proceso de alfabetizacion de los estudiantes de la escuela publica. El marco tedrico utilizado fueron los estudios de
Soares (2004, 2009) sobre alfabetizacion y alfabetizacion, Alves (2014), Burke (2015) y Toneis (2022) sobre gamificacion,
entre otros autores. La metodologia utilizada fue un enfoque cualitativo con la participacion de 33 profesores de
la red publica federal. Los datos se recogieron mediante cuestionarios para recoger sugerencias sobre un producto
educativo. Los datos fueron analizados y categorizados por medio del andlisis de contenido, segun Bardin (1977), que
culmind en la construccion de la plataforma digital Alfaletragames, que retne secuencias diddcticas con actividades
de alfabetizacion y lectoescritura interactivas y gamificadas. Los resultados muestran que la plataforma fue evaluada
por los profesores como una poderosa herramienta para recomponer el aprendizaje de los alumnos, siempre que

dispongan de una infraestructura tecnoldgica completa y funcional.

Palabras clave: Alfabetizacion. Gamificacion. Alfabetizacion. Refuerzo escolar.

1 INTRODUGCAO

A pandemia da COVID-19 afetou e trouxe
transtornos para varios setores da populacao
mundial. A educacdo foi fortemente atingida
por este problema, causando lacunas de apre-
ndizagem, principalmente, entre as criancas
na fase da alfabetizacdo.

De acordo com os dados da Organizacdo
das Nacgbes Unidas para a Educacdo, a Cién-
cia e a Cultura (UNESCO, 2022), muitas esco-
las de varios paises foram fechadas durante a
pandemia e precisaram se adaptar ao ensino
remoto. O ensino privado ofereceu mais rapi-
damente as aulas online para seus estudantes.
Enquanto isso, os educandos da rede publica
de ensino tiveram pouco ou nenhum acesso a
educacdo a distancia.

Segundo a UNESCO (2023), pelo menos
31% das criangas de todo o mundo nao tive-
ram acesso ao ensino remoto. Os estudantes
brasileiros perderam no minimo um ano de
aprendizagem durante a pandemia.

Apds constatar por meio de pesquisas que
a pandemia da COVID-19 acentuou a defasa-
gem de aprendizagem ja existente no Brasil, o
Ministério de Educacdo e Cultura (MEC, 2024)
lancou o Pacto Nacional pela Recomposicdo das
Aprendizagens. Este programa tem o objetivo
de fornecer apoio técnico e financeiro aos mu-
nicipios, estados e Distrito Federal para efetua-
rem agdes e projetos que visem o aumento dos
indices de aprendizagem da educacdo basica.

De acordo com os dados do Fundo das Na-
¢Oes Unidas para a Infancia (UNICEF, 2025), o

Brasil ndo se recuperou ainda dos danos provo-
cados pela pandemia na area educacional. Os
discentes que foram afetados pela suspensdo
das aulas presenciais, apresentaram um pior
desempenho na alfabetizagdo. Em 2023, 30%
dos estudantes brasileiros de oito anos ndo es-
tavam alfabetizados, enquanto em 2019, esse
percentual era de 14%.

Melo e Tomaz (2020) em seu artigo intitu-
lado “O ensino remoto e as contradi¢Ges no
trabalho docente” corrobora com esses dados,
de acordo com a fala da professora entrevis-
tada.

A minha preocupagdo é: serd que vai valer
a pena esse ensino a distdncia para crian-
¢as pequenas, que, no caso, sGo as crian¢as
que eu trabalho, de 5 a 6 anos? Serd que
esse ano...? £ um ano que praticamente
perdido para a Educacdo. [...] Ainda tem
esse desafio, de muitos ndo terem inter-
net, muitos ndo tém computador, néo ter
celular, muitos néo estdo ainda na era das
tecnologias. (Professora 3, 2020, p.24).

Diante dessa conjuntura, muitas defasa-
gens de aprendizagem foram identificadas
no processo de alfabetizacdo dos estudantes
brasileiros. Neste contexto, o problema da
pesquisa se caracteriza pelas lacunas de apre-
ndizagem deixadas pela pandemia da COV-
ID-19, principalmente, no processo de alfabet-
izacdo dos discentes da rede publica dos anos
iniciais do Ensino Fundamental. A gamificacdo
poderd auxiliar os professores nas aulas de re-
forco escolar dessas criangas?
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2 REFERENCIAL
2.1 ALFABETIZACAO E LETRAMENTO

Nesse momento estd na agenda educa-
cional do Brasil a relevancia da alfabetizacdo.
Ha um esforco coletivo em ambito federal,
estadual e municipal para a orientacdo e ex-
ecucdo do Compromisso Nacional da Crianca
Alfabetizada (CNCA), que tem como objetivo
fortalecer a alfabetizacdo de criangas na idade
certa. Destaco dois eixos importantes dessa
politica i):a garantia da alfabetizacdo na idade
certa: assegurar que todas as criangas sejam
alfabetizadas até o final do 22 ano do ensino
fundamental, considerando a oralidade, a lei-
tura e a escrita como direitos fundamentais;
ii) a recomposicdo da aprendizagem, ou seja
apoiar a aprendizagem de criancas do 3¢9, 4% e
52 anos do ensino fundamental que ndo ten-
ham alcancado os niveis esperados de alfabet-
izagao.

Segundo a Constituicdo Brasileira (Art. 208,
inciso 1), toda crianca tem o direito de receber
educacdo basica desde a primeira infancia.
Isso inclui o processo de alfabetizacdo, que
deve ocorrer de forma adequada e no tempo
certo, garantindo o desenvolvimento pleno e o
exercicio da cidadania.

Para que o processo de alfabetizacdo
ocorra de maneira adequada é fundamental
que o docente tenha clareza deste conceito.
Segundo Soares (2004), os termos alfabeti-
zacdo e letramento no Brasil sdo comumente
confundidos e acabam se misturando. Embo-
ra exista uma relacdo entre os dois processos,
é essencial manter a indissociabilidade entre
eles (na teoria e na pratica). Alfabetizacdo e
letramento sdo processos interdependentes,
inseparaveis e simultaneos. Para a autora, a
alfabetizacdo é o processo de construcdo do
sistema alfabético e ortografico da escrita. O
letramento € o uso eficaz das habilidades de
leitura e da escrita no contexto social. A alfa-
betizacdo deve acontecer ao mesmo tempo
que o letramento.

Para garantir que os processos de alfabet-
izacdo e de letramento dos discentes sejam
eficientes, é essencial que os docentes ten-
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ham uma formacdo continuada, para dar-lhes
suporte para que eles possam desenvolver e
consolidar seus conhecimentos sobre esses
processos (Arruda; Grosch, 2020). Nesse sen-
tido, Vieira e Lima (2022) também sinalizam
gue é muito importante que os professores
tenham uma formacdo adequada, buscando
novos recursos didaticos que auxiliem e facili-
tem esses processos.

Na busca por novos recursos educativos
voltados a alfabetizacdo, deve-se levar em
conta a ludicidade, uma vez que o brincar con-
tribui para a construcdo do conhecimento e
para o engajamento das criangas no proces-
so de aprendizagem. Alves e Teixeira (2022)
acreditam que a presenca do ludico deve fa-
zer parte dos processos de alfabetizacdo e de
letramento dos estudantes, pois favorecem a
aprendizagem e ajudam no desenvolvimento
de habilidades cognitivas, fisicas e sociais. Os
jogos educacionais sdo 6timos recursos para
alfabetizar e letrar as criancas.

Moreira, Batista e Rangel (2020), conside-
ram que a utilizacdo das tecnologias digitais
nas aulas estimula o aprendizado da leitura e
da escrita, de uma maneira mais atraente. No
entanto, o docente deve escolher essas tecno-
logias de maneira critica e deve dosar o uso
delas pelos estudantes.

2.2 GAMIFICACAO

O termo gamificacdo surgiu em 2002 com
Nick Pelling (Burke, 2015), mas sé ficou ampla-
mente conhecido em 2010, com Jane McGo-
nigal durante uma palestra (Alves, 2014). Para
Kaap (2012, p.6): “A gamificacdo é a utilizacdo
de mecanica, estética e pensamento basea-
dos em games para engajar pessoas, motivar
a acdo, promover a aprendizagem e resolver
problemas.

De acordo com Burke (2015), a gamificacdo
é a utilizacdo do design da estrutura e da me-
canica dos jogos que tem como objetivo a mo-
tivacdo e o engajamento dos individuos, para
alcancar suas metas. Ela ndo esta associada pu-
ramente a diversdo e ndo é uma recompensa.
Estd relacionada com a motivacdo intrinseca
das pessoas.



Entretanto, de acordo com Toneis (2022),
o alicerce de toda a gamificacdo é a “fun the-
ory” que acontece quando unimos a utilidade
com a diversdo. O autor ainda pondera que a
gamificacdo deve ser bem planejada e aplicada
para produzir experiéncias engajadoras e mo-
tivadoras, onde os jogadores podem aprender
algo relevante e impactante.

Segundo o autor supracitado, a gamifica-
¢do ndo pode ser confundida com condiciona-
mento, onde uma pessoa aprende a associar
um estimulo a uma resposta. Gamificar envol-
ve a modificacdo de processos, o alcance dos
objetivos de maneiras diversificadas. As ativi-
dades gamificadas contribuem para a forma-
cdo omnilateral dos estudantes.

Alves (2014) acredita que a gamificacdo
ndo pode ser reduzida a transformacdo de
qualquer atividade em um jogo. E necessario
extrair os elementos dos jogos que podem tor-
nar uma tarefa mais divertida e engajadora. E
preciso desenvolver o “pensamento de game”,
compreendendo cada elemento e seu funcio-
namento. Ainda, segundo a autora, o tripé da
gamificacdo compreende a dindmica, a meca-
nica e os componentes dos jogos.

A gamificacdo vem sendo utilizada atual-
mente em varias dreas da sociedade. Ela pode
ser encontrada nas vendas, na industria, em
bancos, na advocacia, em bares e restauran-
tes, nas empresas e na educacao.

No ambiente educacional, a gamificacdo
pode possibilitar o protagonismo, o engaja-
mento e a colaboracdo entre os estudantes.
Também facilita a interdisciplinaridade, per-
mitindo uma melhor compreensao dos con-
teudos trabalhados. Além de desenvolver
habilidades cognitivas e socioemocionais dos
discentes, tornando a aprendizagem mais
atrativa e significativa (Machado; Rostas; Ca-
breira, 2023).

Na visdo de Santana, Aradjo e Mesquita
(2024), a gamificacdo é capaz de tornar o en-
sino mais significativo e divertido. Ela contribui
para a formacdo de cidaddos engajados e es-
clarecidos, conectados aos avancgos tecnoldgi-
cos e cientificos do mundo atual.

Para Ferreira e Portilho (2023), a gamifica-
¢do é um instrumento potente, capaz de de-

senvolver habilidades de alfabetizacdo, utili-
zando jogos digitais. As autoras acreditam que
ao se usar narrativas baseadas em jogos, es-
tamos desenvolvendo as habilidades de com-
preensdo de leitura e escrita dos estudantes.
Essa ferramenta também auxilia o docente,
dando suporte para que ele acompanhe de
perto a evolucdo dos educandos.

Para Machado, Rostas e Cabreira (2023), a
gamificacdo ndo pode ser considerada como
a solucdo para todos os problemas encon-
trados na educacdo. Ela deve ser entendida
como uma ferramenta que vai se unir as pra-
ticas educativas. E necessario também que os
educadores recebam uma formacdo adequada
para que eles possam colocar em pratica essa
estratégia e obter resultados satisfatérios. E
essencial que o docente compreenda os prin-
cipios da gamificacdo e seja capaz de incorpo-
ra-la as suas praticas pedagodgicas, integrando-
-a ao curriculo escolar.

Na visdo de Campanha e Campos (2019),
a estratégia da gamificacdo ainda encontra
alguns obstaculos para a sua implementacdo.
Sdo eles: a falta de acessibilidade digital, a es-
cassez de recursos nas instituicGes de ensino
(internet e computadores) e a falta de uma
capacitacdo adequada dos docentes para de-
senvolverem e aplicarem a gamificacao na sala
de aula.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Trata-se de um estudo com abordagem
qualitativa. De acordo com Minayo (2009), a
pesquisa qualitativa é focada na compreensao,
buscando a identificacdo dos significados e as
experiéncias dos individuos.

A coleta de dados foi realizada em uma
escola publica federal localizada no bairro
Realengo, na zona oeste da cidade do Rio de
Janeiro.

Trinta e nove docentes que atuam na ins-
tituicdo acima citada e que trabalham com
discentes do 12 ao 52 ano com as disciplinas:
Lingua Portuguesa, Matematica, Estudos So-
ciais, Ciéncias e Literatura, receberam o con-
vite para participar da pesquisa. Foram exclui-
dos os individuos que ndo assinaram o Termo
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de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e
0s que atuam em outros segmentos de ensino.

O projeto de pesquisa foi submetido a Pla-
taforma Brasil em junho de 2024, tendo o pa-
recer consubstanciado liberado em agosto do
mesmo ano pelo Comité de Etica e Pesquisa
do Colégio Pedro Il, através do protocolo CAAE
n281168824.9.0000.9047 e aprovado pelo pa-
recer n? 7.006.614.

Apdbs a liberacdo da instituicdo copar-
ticipante, a coleta de dados foi realizada por
meio de um questionario online, composto de
dezessete questBes fechadas e trés questdes
abertas. Este instrumento tinha o objetivo de
tracar o perfil dos participantes do estudo,
conseguir informacgdes sobre os recursos tec-
noldgicos digitais mais usados nas aulas de
reforco escolar, sondar o conhecimento dos
docentes acerca do conceito de gamificacdo e
coletar sugest®es para a confeccdo do produto
educacional. Todos os participantes assinaram
0 TCLE e concordaram em receber por meio do
WhatsApp pessoal os links dos questionarios
da pesquisa. O questiondrio 1 recebeu 33 re-
spostas.

Os dados coletados foram tabulados, anal-
isados e agrupados por categorias segundo
Bardin (1977).

Apds a analise dos dados, o produto edu-
cacional (plataforma digital intitulada ALFALE-
TRAGAMES) foi confeccionado com propostas
didaticas gamificadas para a alfabetizacdo.

O ALFALETRAGAMES foi avaliado por meio
de um questiondrio online com seis questdes
fechadas e quatro questdes abertas. O ques-
tionario 2 recebeu 27 respostas. Os resultados
foram tabulados, analisados e agrupados por
categorias segundo Bardin (1977). Apds a aval-
iacdo dos docentes, as corre¢des e 0s ajustes
foram realizados, com o objetivo do aprimora-
mento do produto educacional.

3.1 PLATAFORMA DIGITAL ALFALETRAGAMES

A plataforma digital ALFALETRAGAMES
disponivel em: https://sites.google.com/view/
alfaletragames foi desenvolvida com o objetivo
de instrumentalizar o reforco escolar com um
meétodo apoiado na gamificacdo e nas tecnolo-
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gias digitais. Os dados coletados no question-
ario 1 serviram de base para a confecc¢do deste
produto. O Google Sites (c2025) foi utilizado
para desenvolver o produto educacional por
ser uma ferramenta gratuita que permite a
criacdo de conteudo digital para a publicacdo
na web.

As sequéncias didaticas do Alfaletragames
foram desenvolvidas para serem utilizadas
nas aulas de reforco escolar, ajudando na re-
composicao da aprendizagem dos estudantes.
Para a realizacdo das tarefas propostas na pla-
taforma é essencial que ocorra a interacdo dos
discentes com o professor, lembrando que a
tecnologia desempenha o papel de auxilia-lo
e ndo de substitui-lo. De acordo com Vygo-
tsky (1989), o desenvolvimento cognitivo das
criancas ocorre por meio das interacdes com
as outras pessoas e com o meio. O docente
atua como mediador. Ele é essencial para o es-
tabelecimento de uma ponte que faz a ligacao
do conhecimento com o educando.

O Alfaletragames é composto por um
menu com cinco abas: apresentagdo, sequén-
cias didaticas (12 ano), sequéncias didaticas
(22 ano), e-book e autores. Antes de cada se-
guéncia, existe um pequeno texto informando
0 que o docente encontrara em cada uma e o
material necessario para utiliza-la.

Para a elaboracdo das sequéncias didaticas
foi utilizada a plataforma Genially (c2025), na
versao gratuita. Genially ¢ uma ferramenta de
criacdo online de conteddos interativos como:
jogos, infograficos, apresentacdes etc.

As sequéncias didaticas confeccionadas no
Genially foram incorporadas ao Google Sites
(c2025), uma ferramenta gratuita que permite
a criacdo de conteudo digital para a publicacdo
na web.

Os jogos criados foram confeccionados no
Learning Apps (c2025) e no Genially. O Lear-
ning Apps é uma plataforma gratuita online
gue permite a criacdo e o compartilhamento
de atividades educativas interativas como: for-
ca, cruzadinha, caca-palavras, jogo da meméria
etc. E importante ressaltar que na confeccio
dos jogos digitais presentes nas sequéncias
ndo foi utilizado o recurso de contagem do
tempo e nem de pontuacdo, para ndo criar um



ambiente de competicdo e de tensdo entre as
criancas. A cada tarefa realizada, o estudante
recebe um feedback com mensagens de in-
centivo, de equivoco ou de congratulacdes. De
acordo com Alves (2014), o feedback é impor-
tante, pois permite que a pessoa acompanhe
seu desempenho no jogo e possa criar estraté-
gias para solucionar os problemas.

Nas atividades educativas propostas no
Alfaletragames foram utilizadas as letras
mailsculas de imprensa, pois segundo Soares
(2004), no inicio do processo de alfabetizacdo
os estudantes aprendem este tipo de letra por
serem caracteres isolados e apresentarem o
tracado simples.

As sequéncias didaticas desenvolvidas na
plataforma quase sempre partem da leitura
de um livro realizada pelo professor da turma.
Para Silva et al. (2021), a literatura infantil tem

o potencial de promover o desenvolvimento
intelectual, emocional e social dos estudantes,
colaborando com a formacdo de cidadaos criti-
cos. E capaz de ampliar o vocabuldrio, desen-
volver a criatividade e a imaginacdo das crian-
Gas.

Nas sequéncias didaticas do Alfale-
tragames pode-se encontrar o trabalho com
géneros textuais diversificados. Barreto (2022)
considera que o ensino de géneros textuais é
um instrumento bastante potente que possi-
bilita o letramento dos estudantes.

No Alfaletragames podemos encontrar ai-
nda o trabalho com as parlendas, lendas, po-
emas, fabulas, receitas, cantigas e historias
em quadrinhos. Videos, Google Maps e varios
jogos também fazem parte das sequéncias da
plataforma. A Figura 1 mostra uma atividade
presente no Alfaletragames.

Figura 1 — Atividade da sequéncia didatica “Fabulas?”

= g ALFALETRAGAMES

®

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

A guestdo ambiental também é abor-
dada em algumas sequéncias didaticas, desta-
cando a relevancia de um trabalho continuo
com essa tematica tdo necessaria, importante
e atual. Schultz e Alves (2023) apontam que a
educacdo ambiental quando apresentada de
maneira lUdica, pode contribuir na formacao
de cidaddos conscientes e comprometidos
com a preservacdo do meio ambiente.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente, procedeu-se a criacdo de um
perfil dos participantes da pesquisa. O estu-
do contou com a participacdo de trinta e trés
pessoas, a grande maioria do género feminino,
com idades variando entre 26 e 65 anos. Es-

sas pessoas possuem nivel superior completo
e pos-graduacdo (especializacdo, mestrado e
doutorado), sendo a maioria de mestres.

Os participantes da pesquisa sdo em sua
maioria servidores efetivos da instituicdo, tém
em média entre 16 e 20 anos de tempo de do-
céncia e trabalham no local ha pelo menos seis
anos. Os professores estdo lotados em sala de
aula e na coordenacdo pedagodgica. Esses do-
centes trabalham com turmas do primeiro ao
quinto anos, com as disciplinas do Nucleo Co-
mum (Lingua Portuguesa, Matematica, Estu-
dos Sociais, Ciéncias e Literatura).

Todos os participantes da pesquisa re-
lataram ja terem trabalhado com grupos de re-
forgo escolar. Os docentes disseram que usavam
nas aulas de reforco escolar, principalmente, fo-
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lhas com atividades, jogos fisicos, livros e videos.
Apesar de perceberem que os educandos fica-
vam mais motivados com os recursos digitais, os
utilizavam pouco devido a alguns obstaculos en-
contrados na instituicdo escolar. As dificuldades
encontradas foram as seguintes: acesso a conec-
tividade, infraestrutura tecnoldgica insuficiente e
déficit em competéncias digitais.

Outra questdo sondada no estudo diz res-
peito as plataformas educativas digitais mais

utilizadas pelos participante, sdo elas: Wor-
dwall, Escola Games e Matific. Os docentes
ainda relataram que encontravam mais ofertas
de plataformas educativas digitais em Mate-
matica do que em Lingua Portuguesa. Quando
guestionados sobre o que gostariam de encon-
trar em uma plataforma digital que oferecesse
atividades de Lingua Portuguesa, as respostas
foram muito variadas. O Quadro 1 mostra al-
gumas atividades sugeridas pelos docentes.

Quadro 1 — Que atividades de Lingua Portuguesa gostaria de encontrar numa plataforma

digital?

“Atividades dinamicas, Iudicas, de facil acesso e ndo muito longas no tempo de duragdo.”

“Propostas de producdes textuais.”

envolvessem diferentes géneros textuais.”

“Jogos para alfabetizagdo, producdo de pequenos textos com figuras de apoio e jogos que

textuais e multimodais, com feedback imediato ...”

“Gostaria de encontrar atividades interessantes, interativas e variadas com diversidade de géneros

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

Quase todos os participantes do estudo re-
lataram ja ter ouvido falar em gamificacdo. O
questionario pedia para que o docente escre-
vesse 0 que ele entendia por gamificacdo. As
respostas se concentraram, basicamente, em
dois tipos: gamificacdo como o uso de jogos
em sala de aula e gamificacdo como a utiliza-
¢cdo dos elementos e da estrutura de jogos nas
atividades escolares. De acordo com o que ja
foi abordado anteriormente, percebe-se que
existe uma confusdo conceitual entre os ter-
mos gamificacdo e jogo. Segundo Vasconcellos
et al. (2018), existe um debate em torno des-
ses termos e que nao fica restrito as areas aca-
démica e pedagdgica, pois o mercado também
tem dificuldades para diferenciar gamificacdo
e jogos.

Embora os trinta e trés participantes da
primeira etapa da pesquisa tenham concor-
dado em continuar participando do estudo,
somente vinte e sete docentes responderam
ao questiondrio 2 de avaliacdo da Plataforma
digital Alfaletragames).

A maior parte dos participantes disse que
o layout da plataforma era intuitivo e facil de
usar e que o contetdo estava claro em relacédo
a tematica. O layout refere-se a organizacdo
visual dos elementos que compdem um ma-
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terial digital.

De acordo com Ambrose e Harris (2008), o
layout pode ajudar ou dificultar a compreen-
sdo de uma mensagem ou de um conteudo.
Deve-se considerar o layout mais do que ape-
nas um projeto visual. Ele deve colocar o texto
em evidéncia, levando-se em consideragdo as
outras informacfes que compdem o todo.

Os docentes foram questionados quanto a
clareza do menu e da estrutura de navegacao
do Alfaletragames. Poucos relataram que es-
ses elementos ndo apresentavam clareza. Um
participante sugeriu inserir um botdo na pagi-
na inicial, indicando “sequéncias didaticas”. A
sugestdo foi aceita para melhorar a navegacao
do produto educacional.

De acordo com Falkembach (2005), a na-
vegacdo deve ser intuitiva para evitar a falta de
orientacdo do usuario e diminuir a sobrecarga
cognitiva. Desse modo, evita-se que o indivi-
duo figue desmotivado e acabe abandonando
a atividade.

Todos os participantes do estudo concor-
daram gque as imagens usadas no Alfaletraga-
mes facilitavam a compreensdo do conteudo.
As imagens sdao muito importantes para as
criancas que estdo no periodo de alfabetiza-
¢do. Elas conseguem, muitas vezes, comple-



mentar o entendimento do que esta escrito no
texto”.

De acordo com Weber (2015), as imagens
possuem a capacidade de influenciar as pes-
soas e devem ser escolhidas de maneira cons-
ciente, levando em consideracdo os objetivos
pedagodgicos. Elas também sdo consideradas
parte do conteldo quando sdo utilizadas nos
recursos didaticos.

Todos os docentes concordaram em dizer
gue os jogos utilizados no Alfaletragames eram
adequados a faixa etaria discente destinada (6
a 9 anos). Ao se escolher jogos educativos digi-
tais, deve-se levar em conta a faixa etaria dos
estudantes, garantindo assim a motivacdo das
criancas e a adequacdo dos conteldos”.

Segundo Krimberg et al. (2017), os mate-
riais educativos digitais devem ser adequados
ao publico-alvo, utilizando uma linguagem
apropriada para a faixa etaria que se destina.

Com relacdo ao uso da plataforma nas au-
las de reforco escolar, também houve concor-
dancia entre os participantes, relatando que a
ferramenta poderia ser utilizada. O Alfaletra-
games apresenta doze sequéncias didaticas
com atividades de alfabetizacdo e letramento,
baseadas na gamificacdo. O uso da gamifica-
¢do no reforco escolar pode trazer motivacao e
dar mais autonomia para os estudantes”.

Silva e Schorr (2023) corroboram quando
apontam que na integracdo da gamificacdo
com a educacdo, cria-se um cenario favoravel,
onde os estudantes conseguem superar desa-
fios, ganham pontos e aprendem sobre a lin-
gua escrita.

Os participantes do estudo foram questio-
nados sobre as dificuldades encontradas para
acessar alguma parte da plataforma. Apenas
cinco docentes relataram que apresenta-
ram dificuldades no acesso. As dificuldades
encontradas diziam respeito a estrutura do
menu e da navegacdo do Alfaletragames.
Conforme ja foi mencionado anteriormente,
a estrutura do menu e da navegacao deve ser
clara e intuitiva para evitar a desorientacao
dos usuarios, fazendo com que eles acabem
perdendo o interesse na atividade. As modi-
ficacBGes sugeridas pelos professores foram
feitas na plataforma.

Os docentes foram convidados a destacar
0s pontos positivos e 0s pontos negativos en-
contrados na plataforma digital. As respostas
dos participantes sobre os pontos positivos fo-
ram organizadas em trés categorias: 1 Estraté-
gias de engajamento, 2 Integracdo, variedade
e contextualizacdo do conhecimento e 3 Usa-
bilidade e navegacdo. O Quadro 2 mostra as
categorias criadas.

Quadro 2 — Categorias criadas para destacar os pontos positivos do Alfaletragames

CATEGORIAS CODIGOS RESPOSTAS
Estratégias de engajamento interativo “Atividades interativas que estimulam o
atrativo interesse das criancas e facilitam o processo
criativo de aprendizagem.”
|Udico “O site esta bem organizado e é atrativo pelo
gamificacdo layout colorido e com ilustragGes...”

“O material se destaca pela criatividade,
beleza e funcionalidade...”

“... O uso de jogos e atividades ludicas é outro
grande diferencial, pois torna o aprendizado
mais engajante e prazeroso para as criangas...”
“..usando o recurso da gamificacdo, o que
potencializa a aprendizagem das criancas...”

Integracdo, variedade
e contextualizacdo do interdisciplinaridade

conhecimento diversidade textual

conteudotematico relevante

“.. por trazer variedade de géneros textuais e
temas bastante relevantes, adequados a faixa

etaria que se destinam.”

“

com  propostas  diversificadas e

interdisciplinares..”
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Usabilidade e navegacdo intuitivo

facil compreensao

“... Além disso, a interface é simples e intuitiva,
facilitando o acesso e a utilizacdo dos materiais
pelos professores...”

“Facil compreensao e facil acesso.”

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

Na categoria “Estratégias de engajamento”
0s participantes destacaram a interatividade,
a ludicidade, a atratividade, a criatividade e a
gamificacdo presentes no Alfaletragames. Essa
categoria apresentou resultados bem pareci-
dos com as expectativas dos docentes em re-
lacdo as atividades de Lingua Portuguesa que
deveriam fazer parte de uma plataforma digi-
tal.

Os recursos interativos possuem grande
importancia e, quando sdo integrados as pla-
taformas digitais, podem tornar a aprendiza-
gem dos estudantes mais ativa e estimulante
(Machado; Santos, 2024).

Segundo Soares (2009), a ludicidade en-
contrada nas atividades como parlendas, can-
tigas de roda, trava-linguas é fundamental para
o processo de alfabetizacdo, pois essas ativida-
des desenvolvem a consciéncia fonoldgica dos
estudantes.

Os jogos educativos digitais tém a capaci-
dade de divertir ao mesmo tempo que propor-
cionam a aprendizagem de maneira IUdica e
interativa (Savi; Ulbricht, 2008).

A gamificacdo quando aplicada no con-
texto escolar pode trazer muitas vantagens
como a motivacdo e o engajamento dos es-
tudantes nas atividades escolares (Toneis,
2022). Essas vantagens sdo muito importantes
nas aulas de reforco escolar, pois trazem
melhores resultados e ajudam a recompor
aprendizagens. Acredito que as criangas
aprendem melhor quando estdo motivadas”.

Na categoria “Integracdo, variedade e con-
textualizacdo do conhecimento”, os docentes
encontraram os seguintes pontos positivos no
Alfaletragames: conteldo tematico relevante,
interdisciplinaridade e diversidade textual. Re-
sultados também muito parecidos com as ex-
pectativas dos docentes em relacdo as ativida-
des educativas que esperavam encontrar em
uma plataforma educacional digital.

E importante selecionar conteldos rele-
vantes, como por exemplo, a educagdao am-
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biental, tratada em algumas sequéncias da
plataforma, para que se consiga a formacao
integral dos estudantes. De acordo com Savia-
ni e Galvdo (2021), o contetddo deve ser bem
selecionado para que possa contribuir para a
formacdo omnilateral dos educandos.

A interdisciplinaridade também faz parte
das sequéncias didaticas gamificadas do Al-
faletragames, principalmente, entre as areas
de Linguagens e Ciéncias da Natureza. Para
Soares (2009), ao trabalharmos de maneira
interdisciplinar no processo de alfabetizacdo
e letramento, estamos contribuindo para uma
educacdo relevante e contextualizada dos es-
tudantes.

A diversidade de géneros textuais presen-
te na plataforma digital também foi destaca-
da pelos participantes da pesquisa. O traba-
lho com os géneros textuais diversificados
permite o desenvolvimento das habilidades
de leitura, de escrita e a compreensdo de tex-
tos. Também contribui para a formacdo de
leitores criticos”.

O trabalho com géneros textuais varia-
dos como textos informativos, literarios, nar-
rativos, argumentativos e digitais € proposto
pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC,
2018).

A categoria “Usabilidade e navegacdo” re-
fere-se a facilidade com que o conteldo pode
ser compreendido e usado. Ele deve seguir
uma organizacao légica, acessivel e sem ofere-
cer obstaculos de navegabilidade ou de intera-
¢d0 ao usuario.

Os docentes mencionaram que o Alfaletra-
games era uma plataforma intuitiva e de facil
compreensdo, caracteristicas relevantes para
gue o usuario ndo fique desorientado e perca
o interesse pelas atividades propostas.

De acordo com Carusi (2018), na navega-
¢do de um produto digital, os elementos grafi-
cos dainterface (o texto, as imagens, os botGes
e 0 menu) devem possibilitar que o usuario
realize suas tarefas de maneira agradavel.




Os participantes da pesquisa aponta-
ram também pontos negativos da plataforma
Alfaletragames. As respostas dos docentes fo-
ram organizadas em trés categorias: 1 Barrei-

ras de infraestrutura tecnoldgica, 2 Barreiras
de acessibilidade digital e 3 Usabilidade e ex-
periéncia do usuario. O Quadro 3 mostra essas
categorias.

Quadro 3 — Categorias criadas para destacar os pontos negativos do Alfaletragames

Categorias Codigos Respostas
Barreiras de infraestrutura | Dependéncia da internet “... pode ser usado em qualquer lugar
tecnoldgica Falta de dispositivos tecnoldgicos | que tenha acesso a internet, este é um

ponto positivo, mas também pode ser
considerado uma barreira diante da
realidade das escolas publicas brasileiras,
infelizmente...”

“O ponto negativo seria a falta de

computadores e tablets por alunos ..”

Barreiras de acessibilidade digital

Falta de acessibilidade

“

. E uma pena que um material tdo
rico como o Alfaletragames ainda ndo
apresente osrecursos de acessibilidade...”

Usabilidade e experiéncia do | Mudancga no layout

usuario Layout mais intuitivo

“Como ponto negativo, acredito que uma
mudanca no layout resolveria e o deixaria
mais intuitivo.”

Fonte: Elaborada pelos autores (2025).

Na categoria “Barreiras de infraestrutura
tecnologica”, os docentes citaram como pon-
tos negativos para a utilizacdo da plataforma a
dependéncia da internet e a falta de dispositi-
vos tecnoldgicos. E interessante notar que os
resultados sdo bem semelhantes as respostas
dos participantes da pesquisa sobre as dificul-
dades encontradas para a utilizacdo dos recur-
sos digitais na instituicdo escolar.

Atualmente vivemos em um mundo co-
nectado e quase todas as tarefas do nosso
cotidiano dependem da internet. E essencial
gue as escolas tenham uma boa conexdo de
internet e dispositivos digitais para os docen-
tes e os estudantes possam utilizar nas aulas.
Segundo Possato et al. (2024), a falta de uma
infraestrutura tecnolodgica adequada, incluin-
do dispositivos digitais e internet, pode ajudar
na exclusdo dos estudantes de baixa renda e
de dreas rurais.

Na categoria “Barreiras de acessibilidade
digital”, somente um participante apontou
essa questdo no Alfaletragames. Considero o
ponto identificado pelo docente muito impor-
tante e, assim que possivel, a plataforma sera
ajustada para atender a essa demanda.

De acordo com Possato et al. (2024), a
oferta de recursos digitais acessiveis como: au-
diodescricdo, legendas e linguagem de sinais,
é essencial para garantir o acesso a informa-
¢do e o sucesso da aprendizagem dos estu-
dantes com deficiéncias sensoriais (auditivas
e visuais). Ainda, segundo os autores, existem
diferentes necessidades de acessibilidade dos
educandos, sendo importante garantir que es-
ses recursos educativos apresentem a flexibi-
lidade necessaria para que se possa oferecer
um ensino mais personalizado.

Na categoria “Usabilidade e experiéncia do
usuario”, os docentes destacaram a necessida-
de de uma mudanca no /ayout a fim de tor-
na-lo mais intuitivo. Conforme ja foi mencio-
nado, a alteracdo sugerida por um docente foi
realizada para garantir uma melhor navegacao
e uma boa experiéncia do usuario na platafor-
ma. Um layout intuitivo facilita a navegacdo na
plataforma e, dessa maneira, facilita a com-
preensdo do conteldo ou da mensagem que
se quer transmitir aos educandos.

Alguns participantes da pesquisa deram
sugestGes para aperfeicoar o Alfaletragames.
Eles pediram mais jogos de alfabetizacdo, es-
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paco de criacdo das criancgas, jogos interativos
em grupo, novas histérias e propostas. Tam-
bém sugeriram uma oficina sobre gamificacao
e a insercdo de recursos de acessibilidade na
plataforma. Algumas modificacBes sugeridas
para o menu e layout ja foram realizadas. As
outras sugestdes serdo implementadas assim
que for possivel.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Com base nos resultados das validagdes
dos docentes que participaram da pesquisa,
pode-se concluir que o Alfaletragames, com
suas sequéncias didaticas gamificadas, podera
auxiliar os professores nas aulas de reforco es-
colar, pois possui atividades diversificadas, in-
terdisciplinares, interativas, lUdicas e bem es-
truturadas, permitindo um aprendizado mais
prazeroso e engajante para os estudantes.

Eimportanteressaltarqueaimplementacio
da gamificacdo com a utilizacdo dos recursos
digitais ainda enfrenta alguns desafios como a
falta de uma infraestrutura digital adequada,
incluindo a escassez de dispositivos digitais e
conexdo com a internet, a falta de uma forma-
cdo docente continuada e a ndo integracdo ao
curriculo escolar.

Futuramente, propde-se a ampliacdo das
atividades da plataforma com novas historias,
NOoVOos jogos e a com a insergao de recursos de
acessibilidade digital para que ela possa ser
utilizada por todos.
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