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RESUMO

Os games sdo artefatos de cultura que fazem parte do universo de interesses da crianga
hodierna. Constituem-se em meios ludicos de promocao de prazer e aprendizagem, propicios
a deducdo de regras e a elaboracédo de conceitos; habilidades estas requeridas ao processo de
apropriacdo do sistema de escrita alfabética (SEA). A crianca pode aprender contetdos
escolares com um game, desde que este possibilite a imersdo em situacfes ludicas e
desafiantes, que a instigue a pensar para atingir aos objetivos demandados. Neste sentido, um
game que explore aspectos do Sistema de Escrita Alfabética, o que este representa e como
representa, em processos metalinguisticos pode favorecer ao processo de elaboragdo de
hipdteses sobre a escrita, provocando desequilibrios acerca dos conceitos apreendidos e a
possivel reconceitualizacdo, fator que permite avancar pelos niveis de escrita descritos por
Ferreiro e Teberosky (1986). Este relatério apresenta o resultado de uma pesquisa
desenvolvida em uma escola publica do municipio de Jacobina-BA, com professores
alfabetizadores do 1° ano do ensino Fundamental, que teve como objetivo a proposicdo de um
design de um game para a alfabetizacdo de criangas orientado a apropriacdo reflexiva do
sistema de escrita alfabética e a jogabilidade. Neste aspecto, discute sobre os referenciais
tedricos que fundamentam o game em educacdo, a alfabetizacdo de criangas e descreve 0
processo metodoldgico de construcdo do Game Design Document (GDD). O processo de
pesquisa para elaboracdo do GDD pautou-se na abordagem qualitativa e na pesquisa
participante, atravessada pelos principios da fenomenologia e da heuristica, no intuito de
envolver colaborativamente professores alfabetizadores no processo de descoberta dos
requisitos necessarios a um game voltado para a alfabetizacdo de criangas. A realizacdo dessa
pesquisa caracterizou-se como uma acdo interventiva, através do desenvolvimento de
dispositivos de pesquisa que deram eclosdao ao dialogo, a colaboracdo, a avaliagdo e a
construcdo/levantamento de dados, num movimento de problematizacdo-reflexdo-acdo para
(re) elaboracdo de conceitos, caracterizando-se também como processo formativo pelas
demandas emanadas durante a pesquisa que careciam de aprofundamento tedrico, no sentido
de fortalecer as bases conceituais do game que seria proposto. A pesquisa culminou na
construcdo do um Game Design Document — GDD, na perspectiva de, posteriormente, buscar
0 desenvolvimento do game a partir do documento elaborado e seu uso como meio
pedagogico ludico no processo de apropriacdo do SEA por criangas do ciclo inicial de
alfabetizacéo.

PALAVRAS CHAVES: Games na educacdo; Design de Game; Jogabilidade; Alfabetizacdo

de criangas.



ABSTRACT

Games are cultural artifacts that are part of the universe of interests of today's child. They are
recreational means of promoting pleasure and learning, conducive to deducing rules and
elaborating concepts; Skills required to the process of appropriation of the alphabetical
writing system (AWS). The child can learn school content with a game, as long as it allows
the immersion in playful and challenging situations, which instigates thinking to achieve the
objectives demanded. In this sense, a game that explores aspects of the Alphabetic Writing
System, what it represents and how it represents, in metalinguistic processes, can favor the
process of elaborating hypotheses about writing, provoking imbalances about the concepts
learned and the possible reconceptualization, factor Which allows us to advance through the
levels of writing described by Ferreiro and Teberosky (1995). This report presents the results
of a research developed in a public school in the municipality of Jacobina -BA, with primary
school literacy teachers, whose objective was the proposition of a game design for children's
literacy oriented to the reflexive appropriation of the alphabetic writing system and the
gameplay. In this aspect, it discusses the theoretical references that underlie the game in
education, the children's literacy and describing the methodological process of building the
Game Design Document (GDD). The research process for the elaboration of the GDD was
based on the qualitative approach and the participant research, traversed by the principles of
phenomenology and heuristics, in order to involve collaborative literacy teachers in the
process of discovering the necessary requirements for a game aimed at the literacy of
children. The realization of this research was characterized as an intervention action, through
the development of research devices that gave rise to dialogue, collaboration, evaluation and
construction / data collection, in a problematization-reflection-action movement to (re)
Elaboration of concepts, being also characterized as a formative process by the demands
emanated during the research that lacked theoretical deepening, in the sense of strengthening
the conceptual bases of the game that would be proposed. The research culminated in the
construction of a Game design document -- GDD, with the perspective of later developing the
game from the elaborated document and its use as playful pedagogical means in the process of
appropriation of AWS by children of the initial cycle of literacy.

KEY WORDS: Games in education; Game Design; Gameplay; Literacy of children.
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INTRODUCAO

O ciclo de alfabetizacdo abrange o periodo do 1% ao 3% ano do Ensino Fundamental
(BRASIL, 2012). Em média as criangas deste ciclo possuem entre seis (06) e oito (08) anos de
idade, faixa etaria que compreende parte da infancia. Nesta etapa da vida, as criangas vivem
motivadas para o brincar: espacos e objetos do meio viram jogos, brinquedos e brincadeiras.

O brincar pode ser entendido como uma atividade lGdica que acompanha o ser humano
ao longo da vida, especialmente no periodo da infancia, todavia como construcdo socio
historica, nem sempre se caracterizou como agdo pertinente a infancia e a crianca. Até o
século XVI o sentimento de infancia era ausente, surgindo somente a partir dos seculos XV1I
e XVIII (ARIES, 1981).

A concepcao do brincar como atividade pertinente a infancia, s6 consolidou-se na
cultura ocidental a partir da era moderna. Atualmente, principalmente na cultura ocidental, o
brincar é compreendido como uma atividade que reflete e identifica a infancia e influencia no
processo de desenvolvimento cognitivo, portanto, precisa fazer parte da vida da crianca, tanto
no contexto familiar quanto no escolar.

Quando a crianca joga, na verdade esta brincando. O jogo na infancia e em outras
etapas da vida promove prazer, desenvolve a imaginacdo e a criatividade, possibilita a
reconstrucdo e a descoberta de regras referenciadas na experiéncia sociocultural do
universo de vivéncias do adulto, o que pode favorecer a criacdo de situagdes em que a
crianca aprenda conceitos, atitudes e desenvolva habilidades diversas. Fortuna (2000) aponta
que o jogo por si s6 aciona a fungdo representativa da cognicao. Nesse aspecto, as habilidades
desenvolvidas incidem em outras atividades, por exemplo, na leitura e na escrita.

Somado a tantos objetos do meio que viram brinquedo, brincadeira ou jogo, a partir de
meados do século XIX, hd uma série de dispositivos que foram sendo inventados e
gradativamente foram se incorporando a vida das pessoas: telefone, radio, televiséo,
computador, internet, celular, smartphones, consoles exclusivos para jogos (PlayStation,
Nitendo, Gameboy, Xbox etc.). Esses dispositivos estdo relacionados com a difusdo de
informagdo e comunicagdo ou simplesmente com o entretenimento. Como entretenimento séo
meios que o ser humano utiliza para imergir em um universo de prazer e diversao, logo
podemos dizer que sdo tecnologias que envolvem a ludicidade.

As pessoas possuem mais de século de convivéncia com as tecnologias mencionadas,

entdo de alguma forma elas tém influenciado em suas vidas e na forma como percebem o
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mundo. Prensky (2012, p.60), chama a atengdo para a virada do milénio (ano 2000),
apontando que a maior parte das pessoas que nasceu apos esta data “nunca usou um telefone
antigo de discar, nunca soube que houve um tempo em que a musica ndo era totalmente
portatil ou digital, nunca viveu em um mundo sem a existéncia de algum tipo de
computador”. Essas pessoas tém, de alguma forma, determinadas tecnologias integradas ao
seu cotidiano, como uma extensdo do proprio corpo (MCLUHAN, 2002).

Quando se fala das tecnologias mais atuais, como o computador, internet, smartphones
e consoles para jogos, Moore citado por Prensky (2012) compara o uso pelas geracGes mais
jovens como o de uma segunda lingua, em virtude da facilidade que possuem para a
apropriacdo dos mecanismos de funcionamento, tal qual a aprendizagem da primeira lingua na
infancia.

E impressionante observar uma crianca que ainda ndo se apropriou do sistema de
escrita alfabética (SEA), navegar pela internet, por exemplo, no PlayStore, baixar um game e
interagir com ele. Em pouco tempo ela estd dominando o0s seus mecanismos de
funcionamento.

O sistema de escrita alfabética, conforme Morais (2012), constitui-se em um sistema
notacional, caracterizado pela existéncia de regras ou propriedades definidoras do
funcionamento dos simbolos, no caso as letras, no processo de substituicdo ou notacdo dos
elementos da realidade. Portanto, a lingua escrita, constitui um sistema formado por um
namero finito de simbolos/letras que possuem formas definidas (B, b, &, C, c, < A &, o, €etc.)
que representam segmentos sonoros (fonemas) e padrdes/regras de uso que permitem a
combinacdo de letras para a escrita de palavras, frases e textos.

Pessoas de todas as idades estdo motivadas a ludicidade e encontram nos jogos
eletronicos momentos de imersdo em uma atividade que da prazer. A gera¢do de “nativos
digitais” nasceu no cerne da propagacéo das tecnologias digitais e, portanto, tem uma relacédo
mais proxima com os games. Aqueles que nasceram ap6s o0 ano 2000 possuem uma relagéo
ainda mais especial, visto a popularizacdo destes dispositivos. Neste periodo, passa-se a
conviver com a onipresenca desse tipo de jogo, em virtude da facilidade de acesso em
plataformas diferenciadas (computadores, celulares, tablets, smartphones e consoles
especificos para jogos). A crianga, de certa forma, nasce com possibilidades de convivéncia
com 0s jogos eletronicos.

Para evitar constantes repeticdes da palavra game, neste relatorio serdo utilizadas
também as palavras jogos digitais, jogos eletrdnicos e videogames, entendendo estas como

sinbnimas de game.
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Os games constituem-se em meios ludicos. A crianga quando joga fica imersa em
universo de prazer, da asas a criatividade ao imergir em um mundo de fantasias. A
aprendizagem através desses dispositivos acontece de forma natural, pois podem propiciar
uma vasta experiéncia estética, visual e espacial que seduzem os jogadores, atraindo-0s para
mundos ficticios de aventura e prazer (MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004).

Para Prensky (2012) as criangas jogam videogames porque estdo aprendendo, pois
adoram aprender quando a aprendizagem nédo é forcada. O autor discorre ainda que jogar
videogames desenvolve a capacidade de deduzir regras pela observacdo e manipulagéo,
habilidade necessaria ao processo de apropriacdo do SEA, visto ser um sistema notacional,
composto por simbolos e regras para o registro visual de uma lingua falada. Como sistema
notacional, o aprendiz precisa compreender como 0 SEA funciona e aprender suas regras e
convencoes, conforme apontam Ferreiro e Teberosky (1986).

Os estudos de Ferreiro e Teberosky indicam que para o aprendiz compreender o SEA e
usé-lo como alfabetizado, precisa entender o que as letras representam (ou notam, substituem)
e como elas criam representacdes (as notacdes), o que implica descobrir as regularidades
imanentes na lingua escrita.

Os resultados de pesquisas apresentados por Ferrereiro, Teberosky, Moraes, dentre
outros estudiosos da alfabetizacdo, fazem-me refletir sobre o inicio da minha carreira
profissional, como professora alfabetizadora de criancas durante trés anos. O uso do pronome
em primeira pessoa, na introducdo deste relatorio, € justificado pela escolha metodoldgica a
partir de um viés de inspiracdo fenomenoldgica e por tratar da minha implicacdo com o
campo de pesquisa e com o objeto investigado. Assim, nessa producdo cientifica, a
fenomenologia respalda 0 meu discurso por aproximar-me do universo pesquisado através da
acdo interativa que é estabelecida com o outro, o que me inclui no universo investigado, a fim
de que seja langado um olhar cuidadoso, subjetivo, sem descartar a rigorosidade cientifica.

No periodo em que atuei como professora alfabetizadora pude acompanhar o processo
de apropriacdo do SEA pelas criancas, mas neste periodo, ainda ndo possuia um
conhecimento aprofundado sobre a alfabetizacdo para entender o processo de (re) construgédo
da escrita por elas. Uns arremedos da teoria construtivista, a partir dos pressupostos da teoria
de Jean Piaget e da Psicogénese da Lingua Escrita de Emilia Ferreiro e Ana Teberosky,
somadas ao método sintético na sua versao silabica foram meus companheiros e guias no
processo de alfabetizagdo de criancas.

Ainda que de forma incipiente, nesse periodo, as pesquisa de Ferreiro e Tebesrosky

permitiam-me perceber que a aprendizagem da leitura e da escrita pela crianca pressupunha
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uma reflexdo do SEA. Tal experiéncia no magistério foi um dos condutores para a realizacdo
da pesquisa que teve como objeto um design de game.

Além disso, posteriormente, trabalhei com a segunda fase do ensino fundamental,
ensino médio e com a formacéo de professores no Nucleo de Tecnologia Educacional (NTE?).
Neste Gltimo, & medida que estudava e desenvolvia formagdes com professores, pude
construir uma relacdo de maior proximidade com as linguagens das midias digitais. Participei
de momentos onde vi a alegria de criangas e de jovens frente aos computadores, encantados
com universo de informacg6es polifonico e multimodal. Especialmente as criancas que nédo
tinham acesso ao computador percebi a alegria e a rapidez com as quais se apropriavam da
“nova” linguagem. Algumas pessoas diziam “ja nasceram sabendo”. Via nas minhas
experiéncias, no espaco da sala de aula, a confirmacéo das ideias de Prensky (2012), que as
novas geracOes sdo falantes nativos da linguagem digital dos computadores, dos videogames e
da internet.

Apos extincdo dos Ndcleos de Tecnologia Educacional na Bahia no inicio do ano de
2015, retornei ao trabalho com a alfabetizacdo, mas como formadora estadual no ambito do
Programa Estadual Pacto pela Educacdo (PACTO - Bahia) 2, sendo responsavel pela formagéo
de orientadores de estudo® e acompanhamento as salas de aula de professores alfabetizadores
dos municipios vinculados ao Nucleo Territorial de Educacdo do Piemonte da Diamantina
(NTE 16%).

As formacOes continuadas, as leituras e os acompanhamentos realizados as salas de
aulas constituiram meios de aprendizagem de teorias sobre a alfabetizacdo, bem como para
repensar minha pratica enquanto alfabetizadora, na perspectiva de entender como a crianca
compreende as especificidades da linguagem oral e escrita, seu processo de reflexdo e
formulacdo de hipoteses na caminhada pela apropriacdo do SEA.

A partir do més de novembro de 2015 houve uma integracdo entre o Programa
Estadual Pacto pela Educacdo e o Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa, ambos

objetivam a formacdo de professores alfabetizadores e com pressupostos tedricos

'0s Ncleos de Tecnologia Educacional (NTE) sdo ambientes dotados de infraestrutura de informatica e
comunicagdo que reinem educadores e especialistas em tecnologia de hardware e software com a finalidade de
ofertar cursos de formacdo continuada para os professores da rede puablica do Brasil.

% Programa de formagao de professores alfabetizadores no ambito do Estado Bahia nas areas de alfabetizacdo e
letramento e alfabetizagdo matematica.

3 Professor responsavel pela formagdo dos professores alfabetizadores no &mbito de um municipio.

4 Orgao vinculado a Secretaria de Educagéo do Estado da Bahia responsavel pelo gerenciamento da educagio no
ambito do territdrio de identidade Piemonte da Diamantina.
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metodologicos semelhantes. Na nova conjuntura, anos 2015/2016, os dois programas na
Bahia passaram a ser denominados “Agoes Integradas PactoPnaic pela alfabetiza¢do na Idade
Certa (PactoPnaic)”.

A participacdo na formacdo de professores para integracdo das midias digitais ao
trabalho pedagdgico no NTE 16 e o acompanhamento ao trabalho dos professores
alfabetizadores no PactoPnaic, despertaram-me para a necessidade de pesquisar formas de
como integrar as midias ao processo de alfabetizacdo de criancas, visto que estdo presentes
em toda parte, as criancas usam com facilidade, mas estas ainda estdo pouco presentes nas
salas de aula. Quando usadas sdo para apresentacdo de videos ou apenas para registro
fotografico de algum evento da escola.

A informacéo concernente ao incipiente uso das midias digitais nas salas de aula, nédo
constitui resultado de pesquisa sistematizada, mas das minhas andancas e visitas as salas de
aula das escolas publicas municipais do Territério Baiano Piemonte da Diamantina.

Quanto a formacdo dos professores do ciclo de alfabetizacdo no ambito do PactoPnaic,
pontuo que ha o desenvolvimento de atividades com jogos e brincadeiras nos espacos de
alfabetizacdo, tanto no que diz respeito ao movimento de apropriacdo do SEA quanto na
aprendizagem de outros contetdos curriculares de Matematica, Lingua Portuguesa, Ciéncias,
Arte, dentre outros.

Os jogos e as brincadeiras sdo abordados no material do PNAIC (BRASIL, 2012),
como meios de garantir os direitos da crianca, a partir de uma concepcdo de vivéncia da
infancia nos espacos escolares e que podem auxiliar no trabalho pedagdgico e na
aprendizagem. Nesse sentido, esse programa discute a necessidade de formacdo Iudica do
professor através da apropriagdo do conceito de infancia/crianca nos diferentes
tempos/espacos historicos, de ludicidade e concepgdo pedagdgica. Para tanto, proporciona em
suas formacOes aos professores alfabetizadores a vivéncia de jogos e brincadeiras para que
estes possam refletir e planejar situacOes didaticas propicias a infancia, ao tempo que
oportunizem a aprendizagem as criangas.

Nos acompanhamentos realizados as salas de aula, percebi que o uso de jogos como
meio de aprendizagem é uma atividade recorrente na pratica pedagdgica de um numero
significativo de professores que atua no ciclo de alfabetizacdo, entretanto restringe-se ao uso
de espacos fisicos da escola, ao uso do papel ou de outros materiais palpaveis fisicamente.

Ressalto que a alusdo ao PactoPnaic contextualiza o &mbito de minha atuacéo
profissional e também de formacdo dos professores alfabetizadores, do dirigente escolar e da



20

coordenadora pedagdgica que participaram da pesquisa, entretanto ndo constitui categoria
tedrica deste relatorio.

Os jogos e as brincadeiras constituem elementos de garantia dos direitos da crianga, de
vivéncia da infancia nos espacos escolares, quando usados no trabalho pedagdgico como
meios de aprendizagem, permeados pela ludicidade (BRASIL, 2012). Nesse aspecto, 0
trabalho pedagogico fundado em uma concepgdo da crianga contemporanea, nativa digital,
implica, no quesito jogos e brincadeiras, ampliar os espacos ludicos para além do papel,
materiais concretos e espacos fisicos da escola. Significa contemplar, também, os jogos e as
brincadeiras numa acep¢do de ambientes digitais, interativos e multimodais, por
representarem objetos da cultura da crianga, portanto constituintes da sua identidade.

A partir dessas consideracOes tive a definicdo preliminar do caminho da pesquisa:
alfabetizacdo e games. Era preciso buscar na literatura onde investir esforcos para utilizar um
meio que contribuisse na alfabetizacdo de criancas através de um dispositivo ludico - o game,
na perspectiva da crianga aprender, divertindo-se.

No intuito de saber mais sobre os trabalhos ja realizados com game na alfabetizacéo,
realizei uma revisdo de literatura utilizando o Google Académico®, CAPES, IBICIT/BDTD e
SciELO. Através dos registros encontrados, percebi que ha poucos trabalhos em Lingua
Portuguesa voltados para o desenvolvimento de games na alfabetizacdo, com foco em teorias
de alfabetizacdo que concebem que a apropriacdo do sistema de escrita alfabética envolve um
processo de (re) construcdo de conceitos pela crianca.

Na revisdo de literatura realizada, percebi que dos nove trabalhos localizados (1.
Eficéacia do uso de um software para estimulacdo de habilidades de consciéncia fonolégica em
criangas; 2. Papa Letras: Um Jogo de Auxilio a Alfabetizagdo Infantil; 3. Digita - um Jogo
Educativo de Apoio ao Processo de Alfabetizacdo Infantil; 4. Desenvolvimento de um Jogo
Educacional Digital para auxilio a Alfabetizacdo utilizando Redes Neurais; 5. Software para
Auxilio a Pré-alfabetizacdo Infantil Baseado em Reconhecimento Inteligente de Caracteres
Manuscritos; 6. Realidade Aumentada na Alfabetizagdo com o “Jogo das Letras™; 7.
Alfabetizacdo e Jogos Digitais em Ambientes Interativos Multimodais; 8. AlfabetoKinect -
Um aplicativo auxiliar na alfabetizacdo de criangcas com o uso do Kinect; 9. BradBird: Um

jogo educacional para alfabetizacdo de criangas com uso de tablets), 0os jogos eletronicos

® Sistema do Google que oferece ferramentas especificas para pesquisadores localizarem registros da literatura
académica, a exemplo de artigos cientificos, teses de mestrado ou doutorado, livros, resumos, bibliotecas de pré-
publicacdes.
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apresentam as seguintes caracteristicas: trés tém sobreposicdo do contetdo sobre a
jogabilidade e pautam-se em processos de reflexdo metalinguistica e letramento; trés
apresentam sobreposicdo do conteldo sobre a jogabilidade e pautam-se em atividades de
memorizacgdo/repeticdo de letras ou silabas; em um, a jogabilidade sobrepGe-se ao contetdo e
pauta-se em atividades de memorizacdo/repeticdo de letras ou silabas; e dois apresentam
pesquisas que conduzem ao desenvolvimento de games na tentativa de articular contetido de
alfabetizacdo com a jogabilidade e pautam-se em processos de reflexdo metalinguistica e
letramento.

A jogabilidade esta relacionada com a interacéo entre o design do jogo e a realizagdo
de tarefas cognitivas, que precisam estar associadas a diferentes emocdes na realizagédo e
desempenho nos desafios demandados (LINDLEY et al., 2008).

Ja o letramento esta para além da mera decodificacdo, refere-se ao uso social da
escrita. Soares (2003) afirma que o letrado ndo é s6 aquele que sabe ler e escrever, mas aquele
que faz uso social da leitura e da escrita, pratica a leitura e a escrita, a partir das demandas
sociais de uso.

Através das técnicas de revisdo de literatura, elicitacdo de requisitos e andlise de
competidores, que se encontram descritas neste relatdrio, percebe-se que no ambito do
desenvolvimento de games para criancas que articule o conteudo de alfabetizacdo numa
perspectiva reflexiva (metalinguistica) com a jogabilidade, ainda € um campo pouco
explorado, constituindo-se como um desafio, portanto, necessita de mais pesquisas.

H& poucos trabalhos em Lingua Portuguesa voltados para o desenvolvimento de
games na alfabetizacdo com foco em teorias de alfabetizacdo que concebem que a apropriacao
do sistema de escrita alfabética envolve um processo de (re) construcdo de conceitos pela
crianga e, a0 mesmo tempo, articule a jogabilidade, elemento que caracteriza um bom game.

Levando-se em conta a necessidade de pesquisas voltadas para o desenvolvimento de
design de games na alfabetizacdo de criangas, a pesquisa buscou responder a questdo: Como
articular conteudos de alfabetizagdo numa abordagem metalinguistica com o elemento
jogabilidade ao design de um game?

A jogabilidade insere-se no contexto do ludico e a abordagem metalinguistica no
pensar sobre a linguagem. “O termo metalinguistica e a particula meta significam o
conhecimento do sujeito sobre seu préprio conhecimento, que, neste caso, se denomina
consciéncia metalinguistica” (MORAES; TEBEROSKY; RIBERA, 2010, p. 53-54). Correa
(2004) destaca que a consciéncia metalinguistica compreende uma reflexdo sobre a estrutura

da linguagem, o que implica no desenvolvimento de habilidades voltadas para a anlise das
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estruturas linguisticas através de atividades intencionais de reflexdo fonologica e textual,
facilitadoras da alfabetizacdo.

No desenvolvimento das técnicas de pesquisa, 0s objetivos definidos no projeto foram
os balizadores para elaboracdo do design de game. Assim, a acdo pesquisadora foi conduzida

pelos seguintes objetivos:

Objetivo Geral

- Propor um design de game para a alfabetizacdo de criangas orientado a apropriacao
reflexiva do sistema de escrita alfabética e a jogabilidade.

Objetivos Especificos

- Avaliar a jogabilidade e conteudos de exploracdo do SEA de games voltados para a

alfabetizacéo de criancas;

- Identificar os requisitos necessarios a um game de apropriacdo reflexiva do SEA, a
partir dos saberes dos professores alfabetizadores quanto as concepc¢des de alfabetizacdo e

jogos que fundamentam as suas atividades pedagdgicas;

- Propor interfaces para o design, a partir dos requisitos definidos e de forma

colaborativa com os professores alfabetizadores.

A expectativa com esta pesquisa foi encontrar caminhos que possibilitassem a
elaboracdo de um design de game para apoio a alfabetizacdo de criangas, permeado por
elementos ladicos que permitam a reelaboracdo de hipoteses sobre a escrita alfabética, a partir
de um contexto significativo de reflexdo metalinguistica.

Este processo de desvendar os caminhos para um design de game que atrele contetdo
de alfabetizacéo e jogabilidade foi desenvolvido através da pesquisa qualitativa, de inspiracdo
fenomenoldgica, do tipo participante, onde o professor alfabetizador imerso em situacdes de
problematizacdo-acdo-reflexdo foi instigado a repensar a propria pratica. Esse repensar a
pratica implicou na (re) construcdo de saberes sobre alfabetizacdo e games e foi 0 mote no

delineamento do design.
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Buscando esbocgar o caminho para a construgdo do design de game, este relatorio traz
no capitulo 01 a revisdo de literatura, que apresenta a insercdo dos games na
alfabetizacdo de criangas no contexto brasileiro, no sentido de trilhar os caminhos ja
realizados por outros pesquisadores e refinar o objeto de estudo com e a partir de saberes ja
sistematizados.

O capitulo 02 apresenta 0s pressupostos tedricos da metodologia aplicada,
contextualiza o espaco e participantes da pesquisa, bem como detalha o processo de
desenvolvimento das técnicas “analise de competidores”, “elicitacdo de requisitos”, “design
thinking” e “avaliacdo heuristica”, a partir dos objetivos ¢ caracteristicas do objeto que foi
investigado. Apresenta, ainda que de forma breve, o produto da pesquisa, o design de game,
que se encontra detalhado em documento anexo a este.

O capitulo 03 traz um didlogo com autores que fundamentam o trabalho realizado na
construcdo design de game, versando, portanto, sobre jogos (conceito e relacdo com a
educacédo), o entrelacamento destes conceitos com 0 jogo na acepc¢do digital e como na
percepcdo de alguns autores, este Ultimo (jogo digital), estd implicado na infancia e na
concepcao da crianca hodierna e ainda com os processos de aprendizagem; discute também,
sobre concepcdo de design de game, sobre a abordagem da historia e personagens e a
jogabilidade em um game.

Traz no capitulo 04 uma abordagem sobre alfabetizacéo de criangas, discutindo sobre
alguns métodos tradicionais de alfabetizacdo, sobre a psicogénese da lingua escrita que
concebe a crianga como protagonista no processo de apropriacdo do SEA e uma reflexdo
sobre o conceito de letramento e analise Metalinguistica. E por ultimo, algumas consideracfes
concernentes a pesquisa realizada em dialogo com os objetivos que foram almejados, a
implicacdo da crianca como foco do trabalho realizado e sobre processo de elaboragéo do
design de game, a partir de uma construcéo colaborativa.

As categorias tedricas discutidas na fundamentacdo do design de game foram
definidas a partir dos objetivos da pesquisa, na perspectiva de que possibilitassem uma melhor
compreensdo da relevancia social do estudo, notadamente para criangas em processo de
alfabetizacdo que terdo mais um meio de aprendizagem pautado em suas caracteristicas,

enquanto nativas digitais.



CAPITULO 1

REVISAO DE LITERATURA: O GAME E
SUA INSERCAO NA ALFABETIZACAO
DE CRIANCAS
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1 A REVISAO DE LITERATURA: O GAME E SUA INSERCAO NA
ALFABETIZAGCAO DE CRIANCAS

Através da revisdo de literatura buscou-se aprimorar o objeto de estudo da pesquisa,
no sentido de direcionar a investigacdo para espacos ainda pouco explorados e na perspectiva
de construcdo de um artefato, no caso o design de game, para contribuir nos processo de
alfabetizacdo de criancas do 1° ano do ensino fundamental, através do uso de recursos de um
dispositivo que € parte do universo de interesses da crianga contemporanea na faixa etaria de
seis anos de idade.

Para este estudo foi utilizada a técnica de revisdo de literatura, no sentido de perceber
a lacuna existente nas producdes cientificas envolvendo games voltados para a alfabetizacédo
de criangas. Gomes e Caminha (2014) destacam que a revisdo de literatura (ou reviséo
narrativa) é indicada para o levantamento das producdes cientificas na intencdo de articulacdo
de saberes de fontes diferenciadas para trilhar os caminhos daquilo que se deseja conhecer, a
partir dos saberes ja construidos. Estes autores destacam:

(...) é sempre recomendada para o levantamento da producdo cientifica
disponivel e para a (re) construcdo de redes de pensamentos e conceitos, que
articulam saberes de diversas fontes na tentativa de trilhar caminhos na
direcdo daquilo que se deseja conhecer. (GOMES; CAMINHA, 2014, p.
396).

A reviséo de literatura foi realizada em duas etapas com palavras chave relacionadas
com o0 objeto da pesquisa. Na primeira etapa foram utilizadas as palavras JOGOS
ELETRONICOS, JOGOS DIGITAIS E GAME, objetivando relacionar os trabalhos
desenvolvidos na area de games e interrogar sobre 0s aspectos: “o que ha de produgdo na
literatura? Por que, para quem e como estdo fazendo games?”.

Na segunda etapa foram utilizadas as palavras ALFABETIZACAO E JOGOS
DIGITAIS OU GAME, consistindo em uma busca com maior refinamento, cujo foco incidiu
nos referenciais tedricos sobre game na alfabetizacdo de criancas. Neste momento foi
realizada uma avaliagdo dos trabalhos encontrados, comparando com objeto de estudo e
também na expectativa de aprimorar a investigacdo a partir de aspectos considerados frageis
nas pesquisas localizadas.

Neste aspecto foram elencados trabalhos em Lingua portuguesa através do motor de
busca Google Académico e nas bibliotecas virtuais: Banco de Teses e Dissertagdes da
Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), Scientific
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Electronic Library Online (SciELO) e a Biblioteca Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD
- IBICT). A opcéo pela busca de trabalhos em lingua portuguesa justifica-se pela necessidade
de mapeamento de games originarios do Brasil, o que ndo descartou o aprofundamento e a
busca de trabalhos em outras linguas e paises.

Com os termos JOGOS ELETRONICOS, JOGOS DIGITAIS E GAME foram

localizados os seguintes registros:

Quadro 01 — Resultados da primeira etapa revisao de literatura

Banco de Dados 12 Busca
Jogos eletrdnicos, jogos digitais e games
Google Académico 3.430 registros
2012 a 2016
Banco de Teses e Disserta¢cdes da CAPES — Area de Concentragio Educacéo:
2013 a 2016 6932registros
SciELO 27 registros (com as palavras: Games, jogos
2012 a 2016 eletrdnicos e jogos digitais)

*837 registros — 0 uso da palavra jogos confirmou o0s
registros da primeira pesquisa, uma vez que a maior
parte dos registros localizados ndo tinha relacdo com
0s strings utilizados.

BDTD - IBICT 90 registros

Periodo da Pesquisa janeiro a abril de 2016

A busca com termos de sentido amplo JOGOS, ELETRONICOS, JOGOS DIGITAIS
e GAMES consistiu em uma etapa importante, na medida em que possibilitou ampliar a visdo
pesquisadora para identificar onde, como e por que estdo sendo realizados trabalhos com
game, o que d& suporte para entender o que esta acontecendo na educagdo, notadamente no
periodo de alfabetizacdo. Essa busca foi reveladora de muitas pesquisas, entretanto grande
parte dos trabalhos localizados ndo se relacionava especificamente com games.

Nessa etapa foram verificados os titulos, resumos e a relacdo destes com o objeto em
estudo — game para alfabetizacdo de criangcas. Nota-se que hd uma variedade de pesquisas e
usos dos games em diferentes areas, o que reforca o constatado por Mattar (2010) quando
afirma que ha muitas pesquisas sobre games, inclusive uma grande quantidade sobre sua
aplicacdo na educacéo.

A revisdo de literatura realizada a partir das palavras chave JOGOS, ELETRONICOS,
JOGOS DIGITAIS e GAMES é reveladora de que o desenvolvimento e uso de games no
Brasil permeia da educagdo infantil ao ensino superior em diferentes areas do conhecimento,
entremeados ora por uma Visdo conservadora e mecanicista, que prima pela

repeticdo/memorizacdo de conceitos, ora por uma Vvisdo que coloca o aprendiz como
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protagonista do processo, impulsionando-os através de desafios a pensar para resolver as
situagdes indicadas.

Apls a primeira etapa da revisdo sistematica, os esforcos foram centrados no
refinamento da busca com a finalidade de localizar estudos com maior proximidade com o
proposto na investigacdo. Para tanto, foram utilizadas as palavras ALFABETIZACAO E
JOGOS DIGITAIS OU GAMES. A insercdo da palavra alfabetizacdo objetivou a restricdo do
campo de busca, limitando a pesquisa aos trabalhos cientificos que tratavam sobre games na
alfabetizacéo.

O uso do operador booleano® “E” foi utilizado no sentido de simultaneo, para que todo
e qualquer titulo de trabalhos que contivesse as duas expressdes iniciais fossem localizados e
0 operador “OU” na inten¢do de ampliar a pesquisa, equivalendo a “com qualquer uma das
palavras”.

Na pesquisa realizada os seguintes resultados foram localizados:

Quadro 02 — Resultados da segunda etapa da revisao de literatura

Banco de Dados 22 Busca
Alfabetizacéo e Jogos Digitais ou Game
Google Académico - 2012 a 2016 867 registros
Banco de Teses e Disserta¢cdes da CAPES - 615 registros
2013 a 2016 - Area de Concentragio: Educagio
SciELO - 2012 a 2016 19 registros
BDTD - IBICT 52 registros

Periodo da Pesquisa janeiro a abril de 2016

Nesta etapa da revisdo de literatura houve uma reducdo significativa do nimero de
registros, em funcdo da palavra alfabetizacdo. A partir dos resultados encontrados, primeiro
foi realizada uma selegdo através dos titulos e palavras chave, seguida da leitura somente
daqueles com proximidade conceitual com objeto da pesquisa, objetivando a criagdo de
categorias que facilitassem a andlise dos trabalhos.

E importante ressaltar que os resultados localizados nas bibliotecas a partir das
palavras chave indicadas foram confirmados, a partir da repeti¢cdo da pesquisa com as mesmas
palavras e usando-as isoladamente em cada biblioteca citada com a finalidade de
comprovacdo dos resultados anteriores. Na SciElo e IBCT, por exemplo, em funcdo dos
baixos resultados apresentados com as palavras chave selecionadas, a pesquisa foi confirmada

através do uso das palavras alfabetizacdo, jogos digitais e games, utilizadas isoladamente. As

®Operadores booleanos so palavras que tém o objetivo de definir para o sistema de busca como deve ser feita a
combinacdo entre os termos ou expressdes de uma pesquisa. Disponivel em: http://www.dbd.puc-
rio.br/wordpress/?p=116. Em 10/05/2016.
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paginas apresentadas com o uso individualizado destas palavras tiveram seus titulos
verificados um a um, no sentido de fortalecer e imprimir rigor cientifico aos resultados
apresentados. N&o houve necessidade de confirmacdo dos resultados no Google Académico
em funcdo do numero de trabalhos apresentados com as palavras chave selecionadas para esta
segunda etapa da revisédo de literatura.

Através da apreciagdo dos titulos, palavras chave e resumos dos trabalhos foram
relacionadas as seguintes categorias: 1-Tecnologias da Informacédo e da Comunicacdo na
Educacdo (TIC); 2-Jogos Digitais na Educacdo; 3- Jogos Digitais para Alunos com
Deficiéncia; 4-Motores de Jogos Digitais; 5- Desenvolvimento e analise de jogos
digitais/games para alfabetizagdo de criangas; 6- N&o relacionados com o objeto de
estudo.

A categoria 1-Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo na Educacédo -
engloba os registros de artigos, teses e dissertagdes que versam sobre os usos de tecnologias
na educacdo nos diferentes niveis de ensino, a saber: blog, redes sociais, computador, internet,
TIC mdveis, objetos de aprendizagem, entre outras. 2- Jogos Digitais na Educacéo — abrange
trabalhos que trazem relatos de uso de jogos digitais em diferentes areas (Lingua Portuguesa,
Matematica, Historia, Geografia, Fisica, Educacdo Fisica, etc.) e niveis de educagdo. 3- Jogos
Digitais para Alunos com Deficiéncia, relaciona os jogos digitais desenvolvidos para o
trabalno com criangas ou adultos com necessidades especiais, como surdez, dislexia,
bipolaridade, sindrome de down, etc. 4-Motores de Jogos Digitais (gameengine), abrange 0s
trabalhos relacionados com estudos sobre modelagem no desenvolvimento de um jogo. A
categoria 5- Desenvolvimento e analise de jogos digitais/games para alfabetizacdo de
criangas incluem os estudos voltados para games em alfabetizacdo de criangas. A Ultima
categoria 6- N&o relacionados com o objeto de estudo, traz os trabalhos apresentados no
motor de busca Google Académico e nas bibliotecas investigadas que ndo mantém
proximidade conceitual com as palavras chave utilizadas na pesquisa.

Em cada categoria foram encontrados o0s seguintes registros:
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Quadro 03 — Categorias identificadas na segunda etapa da revisédo de literatura
Google Académico

Google Académico — 867 registros

Categorias

1 Tecnologias da Informacéo e da Comunicagéo na 392 registros
Educacéo

2 Jogos Digitais aplicados na Educacéo 316 registros

3 Jogos Digitais para Alunos com Deficiéncia 35 registros

4 Motores de Jogos Digitais 02 registros

5 Desenvolvimento e analise de jogos digitais/games 08 registros

para alfabetizacdo de criangas
Nao relacionados com o objeto de estudo 112 registros

o]

Periodo da Pesquisa janeiro a abril de 2016

Quadro 04 - Categorias identificadas na segunda etapa da revisdo de literatura
Banco de Teses e Dissertacoes da CAPES

~ Banco de Teses e Dissertacoes da CAPES
Area de Concentracdo: Educacéo - 615 registros

Categorias

1 Tecnologias da Informacéo e da Comunicagdo na
Educacéo
Jogos Digitais na Educacéo

Jogos Digitais para Alunos com Deficiéncia
Motores de Jogos Digitais

Desenvolvimento e analise de jogos digitais/games
para alfabetizacdo de criangas

6 Nao relacionados com o objeto de estudo

aabhow DN

68 registros

58 registros

01 registros
02 registros
Zero registros

486 registros

Periodo da Pesquisa janeiro a abril de 2016

Quadro 05 - Categorias identificadas na segunda etapa da revisao de literatura

SciELO - Scientific Electronic Library Online

SciELO - Scientific Electronic Library Online - 19registros

Categorias

1 Tecnologias da Informacéo e da Comunicagdo na 01 registros
Educacéo

2 Jogos Digitais na Educacgéo 01 registros

3 Jogos Digitais para Alunos com Deficiéncia 04 registros

4 Motores de Jogos Digitais Zero registros

5 Desenvolvimento e andlise de jogos digitais/games 01 registros

para alfabetizacdo de criangas
N&o relacionados com o objeto de estudo

(o]

12 registros

Periodo da Pesquisa janeiro a abril de 2016
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Quadro 06 - Categorias identificadas na segunda etapa da revisdo de literatura
BDTD/IBICT - Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes

BDTD/IBICT - Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes — 52 registros

Categorias

1

abbwiN

o]

Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo na
Educacéo

Jogos Digitais na Educacéo

Jogos Digitais para Alunos com Deficiéncia
Motores de Jogos Digitais

Desenvolvimento e analise de jogos digitais/games
para alfabetizacdo de criangas

Nao relacionados com o objeto de estudo

10 registros

12 registros
01 registros
Zero registros
Zero registros

29 registros

Periodo da Pesquisa janeiro a abril de 2016

Realizada a classificacdo dos trabalhos localizados através do motor de busca Google

Académico e nas bibliotecas citadas, os esforcos foram centrados na analise dos trabalhos

académicos listados na quinta categoria: Desenvolvimento e analise de jogos digitais/games

para alfabetizacdo de criancas, correlatos com o objeto estudado. Desta categoria foram

encontrados oito registros no Google académico e um na SciElo, conforme tabela 01:
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Categoria: Desenvolvimento e analise de jogos digitais/games para alfabetizacéo de criancas

Titulo Tipo de trabalho Descricdo Publicado Disponivel
para
Download
1 BradBird: Um jogo Artigo - Curso de Apresenta o game “BradBird. O enredo do jogo gira em torno de Local de publicagio ndo Jogo
educacional para Graduacdo em um passaro que possui problemas para voar e necessita de ajuda identificado. disponivel no
alfabetizacéo de Tecnologia em Sistemas para poder alcar voo e continuar voando. O passaro precisa PlayStore
criangas com uso para Internet descobrir e pegar as vogais, consoantes, nimeros e no ultimo nivel (Google Académico)
De tablets. Faculdade ALFA de formar palavras a partir de imagens de objetos e animais. O jogo
Umuarama. também mostra distratores, como inimigos, palavras, letras e
nameros que ndo fazem parte da missdo do passaro. O game possui
desafios atrativos que atendem aspectos da jogabilidade, entretanto
apresenta as vogais, consoantes e nimeros sem nenhuma relacéo
com o contexto do jogo e ndo favorece a reflexdo do SEA. A
jogabilidade sobrepde-se ao conteldo de alfabetizacéo.
2  AlfabetoKinect - Um  Artigo - Centro de Apresenta 0 aplicativo “AlfabetoKinect” no processo de Anais do 23° Simpdsio Jogo nédo

aplicativo auxiliar na
alfabetizacdo de
criangas com o0 uso
do Kinect

Ciéncia e Tecnologia -
Universidade Catélica de
Pernambuco (UNICAP)

alfabetizacdo de criancas com o uso tecnologia de realidade
aumentada (RA), Kinect - reconhecimento dos movimentos do
corpo do usuario. O jogo AlfabetoKinect classificado no artigo
como jogo digital, entretanto, através da apreciagdo das atividades
percebe-se que ndo ha histéria e personagens, somente atividades.
O jogo apresenta uma transposicdo de atividades realizadas em
material impresso ou lousa para 0 meio digital. A crianga precisa
associar uma letra a uma imagem e a uma palavra (Exemplo.
Associar a letra B a imagem de uma bola e a palavra Bola). Através
do uso da tecnologia Kinect , a crianga interage com o jogo sem a
necessidade de um controle/joystick. Percebe-se que o contetido de
alfabetizacdo sobrepde-se a jogabilidade.

Brasileiro de Informatica na

Educacdo (SBIE, 2012).

(Google Académico)

disponivel na
web.



Titulo

3 Alfabetizacdo e Jogos

Digitais em
Ambientes
Interativos
Multimodais

4  Realidade
Aumentada na
Alfabetizacdo com o
“Jogo das Letras”

5 Software para
Auxilio a Pré-
alfabetizacdo Infantil
Baseado
em Reconhecimento
Inteligente de
Caracteres
Manuscritos

Tipo de trabalho

Artigo - Faculdade de
Letras da Universidade
Federal de Minas Gerais

Artigo - Departamento
de Computagéo
Universidade Federal de
Sergipe

Artigo -

Centro Universitario
Nove de Julho,
Departamento de
Ciéncias Exatas —
Ciéncia da Computacéo.

Descricéo

Analisa o “jogo Frutas do Brasil” desenvolvido pelo projeto
Aladim’. O jogo explora palavras de um mesmo campo semantico
(frutas brasileiras), contemplando o padréo silabico mais simples
(consoante + vogal) e padrdes mais complexos (consoante,
consoante vogal), objetivando levar a crianca a refletir sobre letras
e silabas de forma ludica).

Nota-se uma preocupagdo em contemplar contetido de alfabetizacéo
numa perspectiva metalinguistica articulada com a jogabilidade.
Jogo em processo de experimentacdo no periodo em que foi
publicado. Nao foram localizados outros registros referentes a
continuidade da pesquisa.

Apresenta o “Jogo das letras”, jogo baseada na tecnologia de
Realidade Aumentada (RA) e nos estudos de Howard Gardner
sobre inteligéncia linguistica. Ha no jogo uma preocupagdo na
proposicdo de desafios para o desenvolvimento da consciéncia
fonoldgica através da exploracdo logotipos, desenhos, lista de
nomes de personagens, sons, e alfabeto dentro de contextos que tém
significado para a crianga, entretanto, percebe-se que o contetdo de
alfabetizagdo sobrepde-se & jogabilidade.

Traz uma proposicao de desenvolvimento de software para auxilio
na pré-alfabetizacdo, baseado no reconhecimento de caracteres
manuscritos usando uma rede neural artificial supervisionada. No
jogo hd um quadro com palavras incompletas para que a crianca
preencha as lacunas com letras que faltam com o auxilio de uma
caneta optica. O jogo apresenta uma transposicdo de atividades
realizadas na lousa ou material impresso para o meio digital. O
conteddo de alfabetizacdo sobrepde-se a jogabilidade.. Ndo ha no
trabalho referéncia a teorias de alfabetizagdo que fundamentem as
atividades.

Publicado

LACLO (2011)

(Google Académico)

Journal Virtual Reality -
Latec/UFRJ (2012)

(Google Académico)

Anais do 23° Simpdsio

Brasileiro de Informatica na

Educacdo (SBIE, 2005).

(Google Académico)
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Disponivel
para
Download
Jogo ndo
disponivel na
web.

Jogo nao
disponivel na
web.

Jogo nédo
disponivel na
web.

"Projeto ALADIM (Alfabetizacdo e Letramento em Ambientes Digitais Interativos Multimodais): pesquisa e desenvolve jogos em novas interfaces como mesa
multitoque e visdo computacional, para tanto conta com uma equipe interdisciplinar formada por professores e alunos dos cursos de Belas Artes, Computagdo, Games, Letras
e Pedagogia. O objetivo do projeto é a criacdo de jogos digitais para auxiliar na alfabetizacdo e no letramento digital.



Titulo

Desenvolvimento de
um Jogo Educacional
Digital para auxilio a
Alfabetizacdo
utilizando Redes
Neurais

Digita - um Jogo
Educativo de Apoio
ao Processo de
Alfabetizacdo Infantil

Papa Letras: Um
Jogo de Auxilio a
Alfabetizacdo Infantil

Eficacia do uso de
um software para
estimulacgdo de
habilidades de
consciéncia
fonologica em
criangas

Tipo de trabalho

Artigo - Curso de
Bacharelado em
Sistemas de Informacdo -
Departamento de
Tecnologia da
Informag&o -(UFSM)
Artigo - Instituto Federal
do Espirito Santo

Artigo - Departamento
de Ciéncia da
Computacéo / Faculdade
de Letras — UFMG

Artigo — Curso de
Fonoaudiologia - Centro
Universitario Metodista
Instituto Porto Alegre —
IPA

Descricéo

Apresenta o jogo “Aprendendo com o Zag”, baseado na tecnologia
de Redes Neurais Artificiais para verificacdo da escrita dos alunos
em fase de alfabetizacdo. Nesse jogo explora-se a identificacdo e a
escrita das vogais em situacBes ndo contextualizadas de uso da
escrita, 0 que evidencia uma abordagem sintética da alfabetizacéo.
contetido de alfabetizacdo sobrepBe-se a jogabilidade.

Descreve o0 game “Digita”, desenvolvido na perspectiva de apoiar a
alfabetizacdo de criancas. Enfatiza o jogo como um aspecto
importante de fomento a aprendizagem, além de considerar a escrita
como processo de construgao/apropriacdo de conceitos pela crianca.
O jogo apresenta situacGes de reflexdo da escrita dentro de um
contexto significativo. O desafio restringe-se a pensar sobre a
escrita alfabética, organizar ou completar palavras. Contetdo de
alfabetizacdo sobrepe-se a jogabilidade.

Analisa 0 jogo de computador Papa-Letras (Projeto Aladim), que
tem por objetivo auxiliar no processo da alfabetizacdo de criancas.
O jogo apresenta um labirinto, onde a crianga precisa encontrar 0s
elementos linguisticos (silabas) para formar a palavra referente a
imagem que aparece na tela, ao tempo que precisa se livrar da
perseguicdo de quatro fantasmas. O jogo apresenta situacGes de
reflexdo da escrita dentro de um contexto significativo e com
jogabilidade.

Analisa a eficacia do uso do software “Pedro no Parque de
Diversoes” no desenvolvimento da consciéncia fonologica e na
construcdo da escrita alfabética. Trata-se uma experimentagdo de
um software comercial realizada por fonoaudi6logos.

No game o conteddo consciéncia fonologica sobrepde-se a
jogabilidade.

Publicado

Journal Virtual Reality -
Latec/UFRJ (2016)

(Google Académico)

I1 Congresso Brasileiro de
Informatica na Educacéo
(CBIE 2013).

Anais do 24° Simpdsio
Brasileiro de Informatica na
Educacéo (SBIE, 2013).

(Google Académico).
Simpd6sio Brasileiro de
Games e Entretenimento
Digital (2010)

(Google Académico)

Audiology -
Communication Research —
ACR (2013)

(SCiELO)
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Disponivel
para
Download
Jogo
disponivel no
PlayStore

Jogo nédo
disponivel na
web.

Jogo nao
disponivel na
web.

Jogo
Comercial
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Todos os trabalhos localizados e classificados dentro da categoria “Desenvolvimento
e andlise de jogos digitais/games para alfabetizacdo de criangas” foram pesquisas
desenvolvidas em cursos de graduacdo, mesmo as que estdo vinculadas ao Projeto Aladim,
que se constitui como grupo de pesquisa e envolve diferentes segmentos da educacao
superior. N&o foram localizadas nas bibliotecas pesquisadas teses e dissertacfes, produzidas
em programas de mestrados e doutorados, correlatas com a categoria em analise.

Foram realizadas pesquisas também em lojas de aplicativos digitais, somente a titulo
de conhecimento e verificacdo das caracteristicas dos jogos disponiveis, pois o objetivo desta
revisdo de literatura foi a localizacdo de pesquisas produzidas e sistematizadas no ambito
académico para percepcao de qual tipo de produto esta sendo desenvolvido para o trabalho em
alfabetizacdo. Neste aspecto, a intencédo foi a busca de trabalhos que versam sobre elaboracéo,
desenvolvimento e experimentacdo de jogos produzidos, a partir de um viés que considera a
necessidade de insercdo no jogo eletrénico de desafios de reflexdo metalinguistica, atrelada
aos demais elementos que caracterizam um bom game, notadamente a jogabilidade.

Ha uma infinidade de jogos gratuitos ou a venda na internet, dentre os experimentados
no processo da pesquisa destacam-se: Ludos - primeiros passos, tartaruga turbinada, formar
palavras online, Logos ABC, Alfa Bolas Xalingo, Aprendendo o Alfabeto, Separe as silabas,
memoria das vogais, Chuva Alfabética, Alfabeto com som, jogo das letras, jogo das vogais,
jogo do alfabeto, jogo da memoria, jogo da cerca, brincando com Arié, Combinando palavras,
arrumando e soletrando, pesca letras. A analise destes jogos revela que estdo voltados para
repeticdo e memorizacao das letras do alfabeto, apresentam transposi¢cdo de jogos do mundo
fisico para o digital, sem os desafios e a jogabilidade pertinentes aos games.

A experimentacdo e a analise destes jogos foram balizadores para a reflexdo do que é
necessario a um game de apoio a alfabetiza¢do de criangas, por exemplo, 0s requisitos que
atendam as demandas do gamer infantil e pedagdgicos com desafios didaticos fundamentados
em teorias de alfabetizacdo que promovam a reflexao e analise metalinguistica no processo de
apropriacédo do SEA.

Através da revisdo de literatura realizada foi possivel perceber que no ambito do
desenvolvimento de games para criangas que articule o conteudo de alfabetizacdo numa
perspectiva reflexiva (metalinguistica) com a jogabilidade, ainda € um campo pouco
explorado, constituindo-se como um desafio, necessitando, portanto, de mais pesquisas.

H& poucos trabalhos em Lingua Portuguesa voltados para o desenvolvimento de
games na alfabetizacdo com foco em teorias de alfabetizagcdo que concebem que a apropriacao
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do sistema de escrita alfabética envolve um processo de (re) constru¢do de conceitos pela
crianca e, a0 mesmo tempo, articule a jogabilidade, elemento que caracteriza um bom game.

A revisdo de literatura realizada indicou a necessidade de trilhar um percurso
metodoldgico na busca da elaboracdo de um design de game que articule a jogabilidade com o
contetido de alfabetizagdo, sendo este pautado em uma acepcéo de reflexdo metalinguistica.

Nesse aspecto pensar em um design de game para a alfabetizacdo de criangas é preciso
considerar Salen e Zimmerman (2012) quando alertam que ndo existe uma caracterizacdo
Unica para compreensdo de um game, pela sua natureza complexa e polimorfa. Em
consequéncia dessa natureza complexa e polimorfa pensar o design também é um processo
complexo. Citando Christopher Alexander, Salen e Zimmerman enfatizam que a clareza na
forma nédo pode ser alcancada até que primeiro haja clareza na mente e nas acdes do designer.

Battaiola (2000), Mattar (2010), Prensky (2012) e Salen e Zimmerman (2012),
conduzem a reflexdo de para um game em educacdo ndo basta uma listagem de atividades
para serem executadas pelo aprendiz de forma mecénica, sob o pretexto de utilizagédo de uma
midia contemporanea e largamente utilizada pelas novas geracoes.

E necessario pensar um game para a alfabetizacio de criancas que de fato preserve as
carateristicas de um bom game e considere a sua complexidade, isso implica pensar um
design, como o mote que guiard o processo reflexivo na perspectiva de atrelar as
caracteristicas de um game, notadamente a jogabilidade, aos conteldos de alfabetizagdo.
Como articular esses dois elementos para que, como se refere Presky (2012), seja divertido, as
pessoas se percebam como jogadoras, mais do que aprendizes e, a0 tempo, promova a
reflexdo sobre o que se esta aprendendo?

Mattar dar pistas para desvendar essa esfinge quando informa que:

O design de games compartilha caracteristicas com o design educacional, e
os principios de design estdo associados a principios de aprendizagem, como
James Gee, ja nos mostrou, tendo de ser aproveitado pelas instituicGes de
ensino. Como educadores, precisamos procurar compreender como 0S
designers de games conseguem atrair as pessoas para aprender games
complexos, longos e dificeis. Os designers de game utilizam métodos
eficientes para fazerem as pessoas aprender e gostar de aprender; por causa
disso, esses designers sdo teoricos praticos do aprendizado. Precisamos entdo
prestar atencdo a bons jogos de computador e videogames e aplicar 0s
principios de aprendizado que eles envolvem. (MATTAR, 2010, p.78-79).

Nesse aspecto o mote da acdo pesquisadora girou em torno de como articular
contetidos de alfabetizacdo numa abordagem metalinguistica com o elemento jogabilidade ao
design de um game. A jogabilidade é compreendida como um aspecto que ndo pode estar

ausente do design, nem sobrepor-se ao conteddo de alfabetizacdo. O conteudo de
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alfabetizacdo, por sua vez, precisa ser abordado através de desafios contextualizados na
historia do game e, a0 mesmo tempo, impulsionar a reflexdo metalinguistica.

Nesse processo de reflexdo metalinguistica, a partir do exposto por Ferreiro e
Teberosky (1986) sobre a psicogénese da lingua escrita e Moraes (2012) sobre consciéncia
fonoldgica, a crianca seria instigada através da historia do game e seus desafios a pensar sobre
0 que a escrita representa/nota, atentando sobre se 0 que se escreve esta relacionado com as
propriedades fisicas do objeto ou com a sequéncia de sons que formam os nomes dos objetos
e, a0 mesmo tempo, refletir sobre como a escrita cria essas representacdes/notacdes. Em
detalhes este ultimo questionamento revela um processo reflexivo voltado para as seguintes
indagacdes: 0 que cada letra do alfabeto substitui? qual o significado da palavra? quantas
silabas tém determinada palavra? quais letras a formam? quais as partes sdo pronunciadas
como silabas? e quais segmentos sonoros sdo menores que a silaba?

A partir da busca de trabalhos ja realizados no ambito do desenvolvimento de jogos
digitais para a alfabetizacdo de criangas e na acepcdo de que as novas geracOes estdo se
constituindo cognitivamente também com técnicas contemporaneos de comunicacdo e de
aprendizagem, a saber: internet, computadores, tablets, smartphones, entre outros. Prensky
(2010, p. 67) discute que os jogos de computador e de outras midias digitais possibilitam o
desenvolvimento de habilidades, entre elas a légica indutiva, necessaria a formulacdo de
hipoteses e a descoberta de regras que definem a estrutura de uma representacao.

Tal habilidade descrita por Presnky é identificada também nos estudos de Ferreiro e
Teberosky (1986) relacionados a alfabetizacdo. Conforme as autoras da Psicogénese da
Lingua Escrita, 0 SEA possui propriedades constantes e que se repetem, portanto seu
funcionamento precisa ser reconstruido pelo aprendiz para internalizacdo das regras e para
compreensdo das suas convengdes. Isto posto, implica que um game voltado para a reflexé@o
do SEA pode contribuir no processo de alfabetizacdo de criancas para além da mera
codificagéo e decodificacéo.

O proximo capitulo deste relatério apresenta o processo de construgdo do design de
game, para tanto discorre-se sobre os pressupostos metodoldgicos, o percurso realizado na

aplicacdo das técnicas de pesquisa e da anlise de dados, sob a o6tica da analise de contetdos.



CAPITULO II

CAMINHOS DA METODOLOGIA DA
PESQUISA



38

2 CAMINHOS DA METODOLOGIA DA PESQUISA

Este relatdrio final traz, na sua constituicdo, a concepcao de um design de game com e
a partir dos saberes dos professores alfabetizadores. Para tanto aprofunda e constroi saberes a
partir da abordagem de pesquisa qualitativa, entendendo esta como uma investigacao centrada
na acdo social humana e suas representacfes da realidade e, ainda como meio de possibilitar a
imersdo do pesquisador no lécus de pesquisa com 0s sujeitos investigados. O processo de
pesquisa ¢ realizado “de dentro”, no sentido do pesquisador vivenciar a realidade (CALEFFE;
MOREIRA, 2006).

Nestes termos é necessario ressaltar que para se fazer pesquisa ndo se comeca do nada,
nem tdo pouco a partir de algo que ja se sabe a resposta. A pesquisa parte de uma determinada
realidade e no ambito de uma ciéncia, seja humana ou exata; parte-se de uma problemaética
que nao se sabe o resultado, mas que é necessaria a descoberta de padrdes ou informacdes que
visem a ascensdo do conhecimento e a melhoria da vida das pessoas.

A realizacdo de pesquisa ndo se constitui em uma tarefa simples, por essa razdo é
necessaria a busca de informagdes no sentido de trilhar caminhos ja percorridos por
pesquisadores experientes e comecar a partir das experiéncias sistematizadas.

A pesquisa cientifica caracteriza-se como um meio para levantar informacdes que
possam solucionar um dado problema. E 0 mote para ampliacio de conhecimento e a
evolugdo do pensamento, o que implica mudangas no meio social. Razdo que aponta para
imperativo de ser rotineira nos espacgos sociais, a exemplo das universidades. Nas palavras
Tsalli (1985, p. 570):

A pesquisa nas universidades ndo é um mal necesséario, ndo € um bem
desnecessario, ela é o germe da evolucdo, ela € um bem impreterivel e
profundamente necessario [...] A pesquisa coloca o saber de quem ensina
num contexto mais amplo, mais rico, define seu contorno, unifica, acrescenta
nuangas, Ihe da versatilidade, relevo, vida, alegria [...].

Atraves de uma pesquisa h& elaboracdo de saberes que de alguma forma tem
implicacdes na vida das pessoas, seja na producéo de artefatos ou de ideias que podem gerar
mudangas nas formas de perceber a sociedade ou mesmo na prépria producdo do
conhecimento, por isso as escolhas metodologicas trilhadas possibilitaram a construcdo de
saberes pedagogicos relativos ao uso de games e alfabetizacdo e, em consequéncia a
elaboracdo de um artefato, um Game Design Documente (GDD).
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2.1 Os pressuposto teoricos, alicerces da pesquisa realizada

O estudo sobre “como articular contetdos de alfabetizacdo numa abordagem
metalinguistica com o elemento jogabilidade ao design de um game” foi fundamentado na
area das ciéncias humanas, na perspectiva de envolver saberes que estdo diretamente
relacionados com a acdo humana no ambito da informética e da educacdo. Assim, 0 processo
de investigacédo foi fundamento nos pressupostos da abordagem qualitativa, com inspiracdo na
fenomenologia e tipo participante, o que implicou considerar, conforme Moreira (2002), a
interpretacdo sob o olhar das pessoas envolvidas, o contexto de vivéncia ou de atuacdo
profissional.

A abordagem qualitativa embasa-se nas ciéncias humanas para compreensdo dos
fendmenos, buscando uma analise livre da medicdo e do controle dos fatos. Ludke e André
(1986, p. 11) apontam que hd uma busca pela compreensdo de processos interativos e 0
ambiente é fonte natural dos dados. Essa abordagem apresenta predominantemente um carater
descritivo e os instrumentos de coleta originam-se da relacdo do pesquisador com o objeto da
pesquisa.

Para Godoy (1995, p. 62), um fenémeno pode ser melhor compreendido no seu
préprio contexto, a partir de uma visao holistica dos fatos e das pessoas. Todos os dados séo
importantes e precisam ser analisadas pelo pesquisador, no sentido de apreender a realidade a
partir de mecanismos como observacao, selecdo, analise e interpretacdo de dados.

A fenomenologia, tal como é conhecida hoje, iniciou-se com Edmund Husserl nos
predmbulos do século XX. Seu lema nos estudos era “volta as coisas nelas mesmas”, numa
tentativa de aproximacdo com 0 objeto de pesquisa, desprovido de preconceitos ou
pressupostos interpretativos. Assim, a fenomenologia ¢ definida como “ciéncia dos
fendmenos”.

Para Bicudo (2000, p.17), fenbmeno € a palavra que diz sobre a fenomenologia,
significa o que se mostra e 0 que manifesta uma consciéncia. O termo “mostrar-se”’, conforme
esta autora, desponta a ideia de “sem obscuridade” e esta ndo ocorre através de um primeiro
olhar sobre o fendbmeno, exige do pesquisador uma busca atenta e rigorosa para ver além da
aparéncia. Quanto a “manifestar a consciéncia” diz respeito a intencionalidade sobre o objeto,
0 que o pesquisador pretende descobrir, evidenciando uma relacdo consciéncia-objeto.

Essa relacéo consciéncia-objeto na fenomenologia, consoante Martins (1992) e a partir

do exposto por Husserl, desponta-se através da noesis-noema; a noesis constituindo a acao
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intencional da consciéncia manifesta na disponibilidade do sujeito para perceber um objeto e a
noema denotando o que é visto.

Ainda para Husserl, na fenomenologia o mais significativo ¢ o lado “noético”,
racional, por tratar-se da consciéncia do sujeito, que a medida que age atribui sentido ao que
enfoca. Através desse movimento, noesis-noema pode ocorrer mudancgas e, consequentemente
novos sentidos, o0 que se esperava a partir dos objetivos delineados para a pesquisa, & medida
que se refletia sobre o objeto de estudo, os conceitos abordados eram problematizados,
caracterizando um movimento de (auto) formacdo no aplicacdo/desenvolvimento da técnica
de design thinking.

A fenomenologia centra-se na compreensdo dos fenémenos, a partir de um enfoque da
vida cotidiana. Procura descrever os sentidos das relacfes existentes no meio social, por meio
de uma atitude reflexiva e olhar cuidadoso, embasados no rigor metodoldgico e na interacdo
que é estabelecida com o outro, pressupondo o desvelamento do que é desconhecido.

Como caminho metodoldgico, vinculado a pesquisa qualitativa, a fenomenologia
busca entender o fenémeno em evidéncia, posto através do que é problematizado. Para tanto
ndo had uma preocupacdo do pesquisador com teorias ou explicacdes a priori, mas com
vivéncia do sujeito, estabelecendo uma relagéo direta com o fendmeno estudado.

Na pesquisa realizada a fenomenologia possibilitou a consecugdo dos objetivos da
previstos, uma vez que os professores alfabetizadores participantes apontaram a partir das
suas vivéncias e conhecimentos e, de forma colaborativa, os aspectos que melhor
consideravam para imersao da crianga no universo da alfabetizacéo através de um dispositivo
digital. Alencar (2002) aponta que os atores sociais interpretam o ambiente onde atuam e, dele
retiram as informacgfes necessarias para compor seu repertdrio de acdo, que pode influir no
ambiente.

O processo metodolégico de investigacdo que tem como pressuposto abordagem
qualitativa e a fenomenologia requer um tipo de pesquisa que possibilite a imersdo do
pesquisador no campo, por isso a opcao pela pesquisa participante. Esse tipo de pesquisa
encontra-se no grupo da abordagem qualitativa, situando-se como esta na realidade social,
tanto na sua estrutura quanto na dindmica de operacionalizacdo dos procedimentos de
pesquisa. Branddo (2006, p. 41) aponta que a pesquisa participante “deve partir da realidade
concreta da vida cotidiana dos proprios participantes individuais e coletivos do processo, em
suas diferentes dimensoes e interacdes”.

A escolha da pesquisa participante pode ser justificada a partir do que define Gabarron

e Landa (2006), sobre o envolvimento pleno e ativo da comunidade no processo de



41

investigacdo, por tratar-se de um tipo de investigacdo que prima pela participacdo coletiva
organizada, permitindo uma analise auténtica da realidade e o pesquisador como participe e
aprendiz no processo.

Esse tipo de pesquisa, ainda para Gabarrén e Landa (2006, p. 113), caracteriza-se
como uma “proposta metodoldgica inserida em uma estratégia de acdo definida, que envolve
seus beneficiarios na producdo de conhecimento”, o que permitiu aos participantes na
pesquisa realizada apontarem a partir dos seus saberes e outros construidos 0s requisitos
necessarios a um design de game.

A abordagem qualitativa e a pesquisa participante foram os alicerces da agéo
metodoldgica para a consecucgdo dos objetivos da pesquisa, convergindo, tal como proposto,
para um enfoque de inspiracdo fenomenoldgica, tendo a heuristica como caminho para o
desenvolvimento da sequéncia de procedimentos metodoldgicos planejados para a construgédo
dos dados: definicdo das bases tedrico metodoldgicas, concernente aos conteudos de
alfabetizacéo e a jogabilidade do game.

A heuristica, também pertencente ao grupo da pesquisa qualitativa, aponta para um
processo de descoberta da natureza e o significado da acdo. Japiassu e Marcondes (2008,
p.131), informam que “um método € heuristico quando leva o aluno a descobrir aquilo que se
pretende que ele aprenda: a maiéutica socratica é, por exceléncia, um método heuristico”.

Os fundamentos aqui tragados dialogaram diretamente com o desenvolvimento da
pesquisa, direcionando o processo de problematizacdo-reflexdo-acdo na perspectiva dos
participantes pensarem a propria pratica, viabilizando assim, a construcao de novos saberes na
construcdo do design do game. Nesse aspecto, 0 processo de pensar 0 design de game,
apresentou-se como uma atividade investigativa e, a0 mesmo tempo, formativa, com espacos

interativos, de reflex&o, partilha e (re) construcdo de conceitos.

2.2 Um diélogo a construir: técnicas de pesquisa

Na realizagdo desse trabalho, ao passo que se investigava, realizava-se também uma
acao interventiva, num movimento de problematizacdo-reflexdo-acéo para (re) construcéo de
conceitos referentes a alfabetizacdo e games na educacéo. Para tanto foram utilizados técnicas

de pesquisa que possibilitaram a sistematizagéo e interpretagcdo das informacoes, sob o olhar



42

da andlise de contetdos, a saber: andlise de competidores, elicitacdo de requisitos, design
thinking e avaliacdo heuristica.

As técnicas analise de competidores, elicitacdo de requisitos e avaliacdo heuristica sdo
aplicadas habitualmente nas pesquisas no ambito da engenharia de softwares e tém a
finalidade de obtengdo de informacgdes, comparagdo e avaliacdo da efetividade de uma
tecnologia (softwares, design de sites, etc.), conforme Baranauskas e Rocha (2000). O design
thinking que implicou diretamente em ouvir pessoas prescindiu de dialogo, colaboracéo,
avaliacdo e a construcao/levantamento de dados a partir do detalhamento proposto por Bardin
na andlise de conteudo.

Todas as técnicas citadas foram utilizadas pela relevancia e rigor cientifico
possibilitados na construcdo dos dados e para obtencdo do produto: o design de game. Assim,
a aplicacdo/desenvolvimento de cada técnica foi salutar na definicdo dos requisitos
necessarios ao design, onde contetdo e jogabilidade encontram-se imbricados. O contetdo
explorado sob um viés de interacdo do sujeito com a linguagem, permeado pela anélise

metalinguistica no contexto da jogabilidade.

2.2.1 Na analise de competidores, a definicdo dos requisitos pedagdgicos e de
jogabilidade

No ambito da engenharia de software, a analise de competidores tem o objetivo de
avaliar os aspectos fortes e fracos dos produtos competidores, ndo consistindo em um estudo
comparativo, mas, sobretudo, constitui subsidio para indicagdo dos caminhos na consecucgao
de objetivos. Assim, através desta técnica de pesquisa foi realizado um estudo dos nove
trabalhos localizados na revisdo de literatura na intencdo fazer um levantamento das
caracteristicas dos games apresentados.

Para sistematizacao da analise dos competidores foram realizadas as seguintes fases:

I.  Indicagdo da lista de competidores (trabalhos com games na alfabetizacao);
Il.  Realizacdo de pesquisa exploratoria dos competidores listados;
1. Elaboracdo de tabela para registro dos dados construidos através da pesquisa;
IV.  Andlise e interpretacdo da pesquisa dos competidores;
V.  Sistematizacdo dos requisitos obtidos através da anélise.
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Atraveés da revisdo de literatura foram localizados 09 artigos que foram classificados
e analisados dentro da categoria Desenvolvimento e anélise de jogos digitais/games para
alfabetizacdo de criancas, apresentando, portanto, correlagdo com o objeto de estudo. A
partir dos artigos inclusos nesta categoria, 0s jogos eletronicos analisados foram listados

como competidores e realizou-se estudo comparativo, demonstrado no quadro 08:

Quadro 08 - Anélise de Competidores

Anélise de Competidores

Artigos Game Jogabilida- Histdria Interface Feedback Reflexao
de envolvente atrativa do SEA
1 BradBird - Um jogo BradBird Sim Sim Sim Sim Néo

educacional para
alfabetizacéo de
criancas com uso de

tablets

2 AlfabetoKinect - AlfabetoKi Nao Nao Nao Sim Nao
Um aplicativo -nect
auxiliar na

alfabetizacdo de
criangas com o uso

do Kinect

3 Alfabetizacéo e Frutas do Sim Né&o Néo foi Sim Sim
Jogos Digitais em Brasil possivel
Ambientes verificar
Interativos
Multimodais

4 Realidade Jogo das Né&o Né&o Sim Sim Sim
Aumentada na Letras

Alfabetizacdo com o
“Jogo das Letras

5 Software para Software Né&o Néo Nao Sim Néo
Auxilio & Pré- de auxilio
alfabetizagdo Infantil a pré-
Baseado em alfabetiza-
Reconhecimento c¢do infantil
Inteligente de
Caracteres
Manuscritos
6 Desenvolvimento de  Aprenden-  N&o Né&o Né&o Sim Né&o
um Jogo do com
Educacional Digital ~ ZAg
para auxilio a
Alfabetizacdo
utilizando Redes
Neurais
7 Digita - um Jogo Digita Né&o Né&o Sim Sim Sim

Educativo de Apoio
ao Processo de
Alfabetizacdo
Infantil
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Artigos Game Jogabilida- Historia Interface Feedback Reflex&o
de envolvente atrativa do SEA

8 Papa Letras - Um Papa Sim Sim Sim Sim Sim

Jogo de Auxilio a Letras

Alfabetizacdo

Infantil
9 Efic4cia do uso de Pedro no Né&o Né&o Sim Sim Sim

um software para Parque de

estimulacgdo de Diversdes

habilidades de

consciéncia

fonologica em

criangas

A analise dos dados informados no quadro 08 e no quadro 07 permite depreender que

dos nove jogos

o

o

o

localizados:

Um jogo apresenta jogabilidade; pauta-se em métodos sintéticos de
alfabetizacdo; e ha sobreposi¢do da jogabilidade ao contetdo de alfabetizacéo.
Trés jogos ndo apresentam jogabilidade; pautam-se em métodos sintéticos de
alfabetizacdo; e ha sobreposicdo do conteido de alfabetizacdo a jogabilidade.
Dois jogos apresentam jogabilidade; pautam-se na reflexdo metalinguistica e
no letramento para a apropriacdo do SEA; e ha articulacdo da jogabilidade
com o conteudo de alfabetizagdo.

Trés jogos ndo apresentam jogabilidade; pautam-se na reflexdo
metalinguistica e no letramento para a apropriacdo do SEA,; e ha sobreposicao

do conteudo de alfabetizacdo a jogabilidade.

A partir da andlise dos competidores listados foi possivel indicar os requisitos

pedagdgicos e de jogabilidade necessarios a um game. Os requisitos levantados encontram-se

descritos no proximo tdpico “elicitacdo de requisitos: caracteristicas necessarias a um game

em alfabetizacdo”, proxima discussao relatorio.

2.2.2 Elicitacéo de requisitos: caracteristicas necessarias a um game em alfabetizacao

No ambito da engenharia, a elicitacdo de requisitos é necessaria para identificacdo de

elementos necessarios a um sistema, de forma que seja possivel a indicagdo mais precisa

possivel do que é demandado para um determinado software. No caso do objeto de estudo em

questdo, a composicdo dos requisitos de um game para alfabetizagdo de criancas. Rocha e
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Magalhées (2011) apontam para a necessidade da especificacdo de requisitos na etapa inicial,
de desenvolvimento de um software, afirmando que sdo fundamentais na consecucdo das
demais atividades e também para a garantia da qualidade focada nas necessidades do usuério.

A elicitacdo de requisitos foi realizada considerando o dominio da aplicagéo, no caso a
alfabetizacdo de criangas. Nesse aspecto buscou-se o entendimento do problema,
considerando a concepcdo de crianga contemporénea e seu universo de interesses, entdo a
necessidade de um produto de alfabetizacdo coeso com as demandas da infancia e o
entendimento da forma como o produto interage com o0s objetivos de alfabetizacao.

A partir dos trabalhos de pesquisa localizados na revisdo de literatura e a andlise de
competidores realizada buscou-se também identificar o que diz a literatura sobre um bom
game e sobre os pressupostos de alfabetizacdo, com a finalidade de sistematizar requisitos que
atendessem aos interesses e as necessidades da crianga contemporanea, atendendo, dessa
forma, ao preconizado por Belgamo e Martins (2000) que apontam em seus estudos a técnica
“contexto” na elicitagdo de requisitos.

A técnica contexto, conforme os autores citados, leva em conta o ambiente onde esta
sendo realizado a elicitacdo. Contexto, aqui compreendido, como as construc@es cientificas e
culturais que permeiam o ambiente da crianca e as crengas dos professores alfabetizadores.

A partir da andlise de competidores e da técnica Contexto da elicitacdo de requisitos,
foram listados os requisitos pedagdgicos e de jogabilidade considerados necessarios a um

game para apoio a alfabetizacao de criangas: Os requisitos encontram-se listados na tabela 09:

Quadro 09 - Requisitos Pedagdgicos e de Jogabilidade

Requisitos Pedagdgicos Requisitos de Jogabilidade
Conteldo adequado ao nivel de desenvolvimento Permite a interacdo do jogador com o jogo (histéria,
cognitivo dos alunos de alfabetizacao. desafios, navegagdo, tomada decisdo e interagdo com

0s objetos).
Percebe o aluno como protagonista no processo de Proporciona fantasia, estimulo sensorial, desafio,
apropriacdo do SEA. mistério e controle.
Textos, silabas e letras sdo apresentados dentro de um  Proporciona entretenimento - prazer e diversdo.
contexto/historia significativos para a crianca.

Proporciona a reflexdo metalinguistica. Possui regras e objetivos.
Impulsiona a elaboracéo de hipdteses sobre o SEA. Apresenta  usabilidade, através de interfaces
interativas.

Os requisitos sistematizados foram constituidos como provisorios, pois poderia haver
mudangas a partir do apontado pelos professores alfabetizadores participantes do
desenvolvimento da técnica design thinking. Esta técnica pressupde a interacao e a imerséo do

pesquisador no ambiente pesquisado.
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Os requisitos elicitados foram apresentados aos professores alfabetizadores
participantes da pesquisa e consistiu em um dos momentos iniciais para a elaboragdo das

indagacdes no desenvolvimento da técnica design thinking.

2.2.3 Design Thinking, uma busca colaborativa na construcéo do design de game

Participaram do desenvolvimento das técnicas design thinking e avaliagdo heuristica,
cinco (05) professoras alfabetizadoras, uma (01) coordenadora pedagdgica e um (01) dirigente
escolar de uma escola do ciclo de alfabetizacdo do municipio de Jacobina-BA, com idade
entre vinte e cinco (25) e quarenta anos (40). Cinco com formagdo em Pedagogia e dois com
formagdo em Letras. Duas professoras com quinze anos de trabalho em alfabetizacdo de
criancas e 0s demais menos de cinco anos de experiéncia.

Ao longo das analises das falas, estes participantes sdo identificados de forma genérica
como professores alfabetizadores, visto o envolvimento de todos com o ciclo de alfabetizacéo
e, individualmente, por nomes de personagens famosos de games, antecedidos pela
denominacdo professor ou professora. Os nomes ficticios que identificam os participantes da
pesquisa sao: Jill Valentine (Game Resident Evil), Amanda Ripley (Game Alien Isolation),
Clementine (Game The Walking Dead), Alyx Vance (Game Half-Life), Amaterasu (Game
Okami), Jade (Game Beyond Good and Evil) e Simon (Game Castlevania).

A opcdo pelos nomes de personagens em substituicdo aos nomes verdadeiros dos
professores atende ao indicado pelo Conselho de Etica em Pesquisa (CEP), como uma forma
proteger 0s participantes de possiveis constrangimentos e/ou desconfortos que possam
associar seus nomes aos resultados da pesquisa, com possibilidade de dano intelectual
conforme RESOLUCAO N° 510 de 07 de abril de 2016 e a RESOLUCAO 466, de 12 de
dezembro de 2012, o nome da escola também é resguardado.

A escolha da escola locus da pesquisa foi motivada pela disponibilidade e
concordancia dos professores em participarem da pesquisa, a observacdo da rotina destes
profissionais e o evidente comprometimento com o trabalho em alfabetizacéo, pela indicacéo
de abertura para novas discussdes e também por serem cursistas do PNAIC e PACTO. O
dirigente escolar foi orientador de estudos (professor formador) dos programas PACTO e
PNAIC, desenvolvendo formacdo com professores do ciclo de alfabetizacéo (1° ao 3° anos do

Ensino Fundamental) no municipio de Jacobina-BA.
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A referéncia ao PactoPnaic situa os profissionais envolvidos como cursistas e
professor de um processo formativo embasado, logo constituiu dado importante para a
pesquisa, tendo em vista os estudos em andamento referentes a alfabetizacdo de criancas
respaldados em teorias cognitivista e socioculturais, saberes necessarios as discussoes
realizadas no processo de elaboracdo do design de game.

Para esclarecimento, o PNAIC constitui uma politica do governo federal em parceria
com estados e municipios, iniciada através da portaria 867, de 04 de julho de 2012 para
articulacdo e mobilizacdo da politica de alfabetizacdo. Assim em regime de colaboracdo com
Estados e Municipios realiza a formacdo continuada dos professores alfabetizadores que
exercem a docéncia no &mbito do ciclo de alfabetizacdo. Da mesma forma o Pacto, instituido
pelo Decreto Estadual n® 12.792, de 28 de abril de 2011, para em regime de colabora¢do com
0s municipios baianos ofertar formacdo continuada, acompanhamento e distribuicdo de
material didético, no sentido de contemplar a meta 5° do Plano Nacional de Educacéo (PNE) e
garantir a alfabetizacdo das criancas brasileiras até os oito (08) anos de idade.

No més de outubro de ano de 2015, em virtude das semelhancas tedrico metodoldgicas
entre os dois programas houve a celebracdo de uma parceria, originando a integracdo entre 0s
dois programas. Assim, partir de entdo, na Bahia, 0s programas passaram a ser denominados
Ac0es Integradas PactoPnaic pela Alfabetizacdo na ldade Certa, vigorando tal parceria até
dezembro de 2016.

O design thinking envolveu diretamente os professores alfabetizadores nas discussfes
para elaboracdo do design de game, por caracterizar-se como dispositivo implicado no ambito
da pesquisa qualitativa. Esta técnica habitualmente é utilizada por pessoas e organizacdes,
principalmente no &mbito da engenharia, dos negdcios e do design contemporaneo. Consiste
em um meio para abordagem e solucdo de problemas através da premissa “pensar por meio do
design”, no sentido de percorrer os caminhos de um designer na resolu¢do de um problema e
concepcao de um produto, o que implica perceber as necessidades do usuario.

Para Bronw (2008), o design thinking tem como caracteristica uma filosofia de design
centrada nas pessoas através da observacao direta do que elas querem em suas vidas, do que
gostam ou ndo. Lockwood (Apud Demarchi, 2011, p. 130), define esta técnica como um
artificio de inovagdo com foco no ser humano, que se organiza através da observacéo,
colaboracéo, visualizacdo de ideias, protétipo de conceitos e analise de competidores, como

forma de inovacao e estratégia de negdcios.

® Plano Nacional de Educacéo — Meta 05: Alfabetizar todas as criancas, no méximo, até o final do 3° (terceiro)
ano do ensino fundamental.
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Brown (2008) compreende que é preciso ponderar que as ideias ndo advém de dados
quantitativos, que nos dizem precisamente 0 que ja temos e o0 que ja sabemos, portanto é
necessario ir além deste tipo de pesquisa, assim “um ponto de partida melhor é sair pelo
mundo e observar as verdadeiras experiéncias de pessoas” (BROWN, 2010, p 39).

Considerando o exposto, o design thinking foi favoravel a elaboracdo de um design de
game, pois implicou os professores alfabetizadores no processo de problematizar e buscar
respostas para o problema, a partir do seu contexto profissional.

Brown (2008) descreve o processo de design thinking em torno de trés fases:
inspiracdo (problematizacdo em torno do produto), ideacdo (elaboracdo de ideias inspiradas
nas necessidades do usuario sobre o produto que se deseja) e implementacdo (avaliacdo do
produto e dos impactos nas atividades de uma organizacdo). No transcorrer dessas fases ha
uma reflexdo dos problemas, posteriormente ideias sdo geradas e as respostas sdo obtidas.
Esse autor ressalta que estas fases ndo séo lineares, podendo ocorrer concomitantemente ou
mesmo se repetir na construcao de ideias.

Considerando as especificidades do objeto em questdo, optou-se por acolher as duas
primeiras fases apresentadas por Brown (2008). Em um primeiro momento para identificacdo
dos requisitos necessarios a um game de apropriacao reflexiva do SEA e no segundo para a
proposicdo de conteudo, historia, personagens e interfaces para um game. Assim, a pesquisa,
com esta técnica, incidiu nas fases de inspiracdo e de ideacdo.

A fase de inspiragdo consistiu na identificagdo do problema “design de games para
apoio a alfabetizagdo de criangas”, considerando 0 contelido de alfabetizacdo, a jogabilidade
(como abordar o contetdo, historia, personagens). Este foi o0 momento de formular perguntas
para o entendimento do problema, por exemplo: “para quem ¢ o game?” “o que as criangas
precisam aprender?” “quais pressupostos pedagogicos podem embasar a exploracdo do
SEA?” “de que forma as criancas podem aprender?” “qual a relagdo entre jogabilidade e
conteudo”, “0 que € um design de game?”.

Nessa fase a problematizacdo consistiu também de momentos de realizacdo de estudo
de games pelos professores alfabetizadores, sendo dois do ambito de alfabetizacdo para
avaliacdo da jogabilidade e contetdo de exploracdo do SEA, pois a partir da experimentacédo e
avaliacdo foi possivel a construcéo de ideias diferentes das que estdo postas (BROWN, 2008).
Essa fase consistiu em um processo de reflexdo da propria pratica pedagdgica pelo professor,
0 que implicou pensar conceitos e atitudes com a finalidade de evoluir para a segunda fase: a
elaboracdo de ideias.
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Brown (2008) descreve a ideacdo como 0 momento de geracdo de ideias e conceitos
na perspectiva de serem prototipados. Assim, a partir das ideias surgidas no grupo de
professores alfabetizadores, o design era prototipado em baixa fidelidade® através de papel e
cartbes identificando espacos e situacdes de exploracdo de palavras/ letras. Algumas telas
iniciais de demonstracdo de interfaces foram construidas com a ferramenta de criagdo
NinjaMock™, cuja finalidade foi melhorar ou alterar o design de game.

Nessa fase foram realizados estudos e andlises do protétipo em baixa resolucdo pelos
envolvidos na pesquisa para verificacdo das fragilidades quanto a jogabilidade e aos
contetidos de alfabetizacdo, para em seguida, proceder a uma nova prototipagem a partir das
novas ideias surgidas. Brown (2008) aponta que a prototipagem € mais uma etapa para a
elaboracdo de ideias, consistindo, portanto, em um momento para motivar novas ideias.

Buscando em Brawn (2008) inspiracdo para realizacdo do design thinking, “o sair pelo
mundo”, consistiu em uma aproximagdo com a escola para apresentacdo do projeto e
verificacdo do interesse e acolhimento dos professores alfabetizadores para participagdo na
pesquisa. Apos sinalizacdo do interesse em participarem da pesquisa, como forma de estreitar
as relacdes, o que é requerido na técnica design thinking, e para levantamento do perfil dos
envolvidos, inicialmente foi realizada observacdo do movimento das professoras
alfabetizadoras, da coordenadora pedagogica e do dirigente escolar, observando suas préaticas
pedagogicas, se coesas com 0s pressupostos tedricos metodoldgicos do Programa Pacto pela
Educacao e do Programa Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa.

Estes programas postulam em suas formacGes continuadas para os professores do ciclo
de alfabetizacdo que o processo de apropriagio do SEA requer a descoberta das
especificidades da linguagem oral e escrita e, neste processo a crianca reflete e formula
hipoteses, a partir de situacbes de reflexdo metalinguistica e de uso social da escrita,
respaldados nos estudos de pesquisadores como Ferreiro, Teberosky, Soares, Morais, dentre
outros.

Tais programas sdo citados porgque 0s pressupostos tedricos metodologicos de suas
formagdes coadunam com as requeridas para o design, objeto deste estudo. Logo os

professores como cursistas do PACTO/PNAIC, implicou na participagdo de sujeitos que

% Protétipo em baixa fidelidade pode ser definido como um meio apresentado em papel ou outro suporte que
possui baixo grau de detalhamento, ndo possui recursos de interacdo, ndo exibe necessariamente 0 mesmo design
da versdo final e apresenta visualmente a  funcionalidade do  dispositivo.  Fonte:
https://www.vitaminaweb.com.br/fidelidade-de-prototipos-baixa-media-ou-alta/. Em 12/12/2016.

o) NinjaMock é um servigo online para criagcdo de wireframes para organizar um projeto de um aplicativo ou
site. Ele traz modelos para Android, i0S, Windows Phone e web.
Fonte: <http://www.baixaki.com.br/download/ninjamock.htm#ixzz4snvhpyHG>. Em 21/04/2016


https://www.vitaminaweb.com.br/fidelidade-de-prototipos-baixa-media-ou-alta/
http://www.baixaki.com.br/download/ninjamock.htm#ixzz4snvhpyHG
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percebem que crianga precisa compreender como o SEA funciona em reflexdo
metalinguistica, o que implica do profissional professor entender a alfabetizagdo para além de
um processo de memorizacao de um codigo.

Era necessario perceber, em um primeiro momento, a partir da observacdo em sala de
aula e do movimento da escola, quais 0s pressupostos tedricos fundamentavam o trabalho
pedagogico dos professores que seriam envolvidos no processo de pensar o design de um
game de apoio a alfabetizacdo de criancas. Entdo, nos dias 04, 11,18, 25 de outubro de 2016,
durante trés horas diarias, totalizando 12 horas, acompanhou-se 0 movimento da escola, sua
dindmica de gestdo pedagdgica e administrativa voltadas para alfabetizagdo, bem como o
trabalho na sala de aula das cinco professoras alfabetizadoras envolvidas na pesquisa. O
projeto de pesquisa foi apresentado na unidade escolar no dia 11 de outubro de 2016.

Nas observacdes realizadas em sala de aula e nos didlogos com a coordenadora
pedag6gica e o dirigente escolar, ficou evidente que acreditam em um processo de
alfabetizacdo que concebe a crianga como protagonista no processo de apropriacdo do SEA, o
que implica a acdo reflexiva na construcdo/desconstrucao de hipoteses. Suas a¢fes enquanto
educadores sinalizam para necessidade de criacdo de ambientes de aprendizagem ludicos,
permeado por jogos, brinquedos e brincadeiras, contemplados também através de meios que
fazem parte do universo de interesses da crianca contemporanea, notadamente o ludico em
dispositivos digitais.

Os professores alfabetizadores, tal como Prensky (2012), destacaram os jogos digitais
como envolventes, podendo contribuir com o processo de apropriagdo do SEA. O autor
destaca que os jogos digitais e o conteldo de aprendizagem podem ser unidos por meio da
criagdo da aprendizagem baseada em jogos digitais e defende:

Posto de maneira mais simples, a aprendizagem baseada em jogos digitais é
qualquer unido entre um contetido educacional e um de jogo de computador.
A premissa por tras dela € a de que é possivel combinar videogames e jogos
de computador com uma grande variedade de conteudos educacionais,
atingindo resultados tdo bons quanto ou até mais que aqueles obtidos por
meio de métodos tradicionais de aprendizagem no processo. (PRENSKY,
2012, p. 208).

Apos as observacdes realizadas na escola foi iniciado o dialogo para realizacdo do
design thinking com os professores alfabetizadores. No didlogo foi acordado que as reunides
ocorreriam as sextas feiras, no horario destinado a atividade complementar (tempo destinado
ao planejamento dos professores), sendo cinco reunibes, com periodicidade quinzenal,

podendo esta quantidade ser estendida, caso fosse preciso um maior nimero de reunides. Foi



51

necessaria a realizacdo de mais duas reunides, conforme demandas apresentadas no contexto
da pesquisa.

A primeira reunido foi disparadora da construcdo do design a partir da exploracdo de
conceitos pedagodgicos relativos a alfabetizacdo e a games na educagdo, bem como a
experimentacdo de games; a segunda foi planejada a partir das demandas da primeira,
consistindo em aprofundamento de conceitos e exploracdo/estudo de games; na terceira deu-
se continuidade aos estudos tedricos e a indicacdo das primeiras ideias para composicado da
histéria e personagens do game; na quarta reunido foi realizada a apresentacdo e a
experimentacdo do primeiro prototipo em baixa fidelidade do game; na quinta reunido foi
realizada a apresentacdo e experimentacdo do segundo prot6tipo; a sexta reunido foi utilizada
experimentacdo do protdtipo em baixa fidelidade com criangas do primeiro ano do ensino
fundamental; e a sétima e Ultima para revisdo do design, a partir das observacdes da vivéncia

do jogo com criangas. A proposta da pesquisa encontra-se detalhada no cronograma:



Quadro 10 - Cronograma de Design Thinking

Cronograma Design Thinking

Fases Datas Objetivo Atividades CH

04/10/2016 Observar o0 movimento da escola e salas de Observagdo do movimento da escola e salas de aula para 12H

OBSERVACAO 11/10/2016 - aula para identificacio dos pressupostos identificacdo dos pressupostos que fundamentam o trabalho

18/10/2016 pedagdgicos que fundamentam o trabalho dos dos professores envolvidos na pesquisa.

25/10/2016 professores envolvidos na pesquisa.

Apresentacdo do projeto de pesquisa;

15/12/2016 -ldentificar os requisitos necessarios a um Bloco 01: 4H
game de apropriacdo reflexiva do SEA, a Dinamica de autorreflexdo com os professores. Através de
partir  dos saberes dos professores perguntas lancadas teriam que rememorar o periodo em que
alfabetizadores quanto as concepgdes de foram alfabetizados.
alfabetizacdo e jogos que fundamentam as
atividades pedagogicas; Bloco 02:

Andlise de duas atividades de alfabetizacdo para estudo
-ldentificacdo dos pressupostos tedrico- comparativo com as memérias resgatadas na etapa anterior;
metodoldgicos que fundamentam a acdo
INSPIRACAO docente. Bloco 03:
12 REUNIAO Dialogo sobre os fundamentos tedricos metodoldgicos que

-ldentificacdo preliminar: percepgdo do uso
do game no processo de alfabetizacdo

-Realizar estudo de games de alfabetizacdo
para avaliacdo da jogabilidade e contetidos de
exploracéo do SEA,;

embasam 0s trabalhos atuais dos professores enquanto
alfabetizadores;

Bloco 04:

Diélogo sobre a relacdo das criancas com as tecnologias
digitais, principalmente com o game;
Relato de experiéncias.

Bloco 05:
Experimentacéo e andlise dos games:
v Aprendendo com Zag;
v' AngryBirds.
Reflex&o preliminar sobre a proposta de games.
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Fases Datas Objetivo Atividades CH
03/03/2017 Realizar estudo dos métodos de métodos Bloco 01: 4H
FORMACAO / sintéticos e analiticos, da psicogénese da - Leitura e discussdo sobre os métodos sintéticos e analiticos
N lingua escrita, letramento, games na educacdo de alfabetizacdo, psicogénese da lingua escrita, letramento.
INTERVENCAO / e jogabilidade;
X Bloco 02:
INSPIRAC:A‘O Exposicdo dialogada sobre Games na Educagdo e
22 RUENIAO Jogabilidade;
31/03/2017 -ldentificar os requisitos necessarios a um Bloco 01: 3H
game de apropriagcdo reflexiva do SEA, a Experimentacdo do jogo BradBrid;
partir dos saberes dos  professores Discussdo sobre jogabilidade (personagem, historia).
alfabetizadores quanto as concepgdes de
= alfabetizacdo e jogos que fundamentam as Bloco 02:
FORMAGAO/ atividades pedagogicas; Dialogo sobre requisitos pedagogico e de jogabilidade de um
INTERVENCAO / v ldentificagdo  dos  fundamentos game voltado para a alfabetizacdo de criangas;
= tedrico-metodologicos que
INSPIRA(’EAO/ fundamentam a agéo docente. Apresentacdo dos requisitos pedagégicos e de jogabilidade
IDEACAO v Identificacdo preliminar; percepcdo obtidos através da analise de competidores.
= do uso do game no processo de
a
3 RUENIAO alfabetizacdo;
- Realizar estudo de games de alfabetizacdo
para avaliacdo da jogabilidade e contetdos de
exploracéo do SEA,;
05/04/2017 Propor interfaces para o design, a partir dos Bloco 01: 3H
= requisitos definidos e de forma colaborativa Apresentagdo do primeiro protdtipo (baixa fidelidade),
FORMACAO / . AR - - S .
- com os professores alfabetizadores. idealizado a partir dos dialogos da primeira reuniéo;
INTERVENCAO / Avaliacdo do protétipo apresentado e dialogo sobre possiveis
INSPIRACAO / Definir historia, personagens e desafios; mudancas.
IDEACAO Testar o protdtipo de baixa fidelidade. Bloco 01:
42 RUENIAO Apresentacdo e testagem do prot6tipo;

Propor interfaces para o design, a partir dos
requisitos definidos e de forma colaborativa
com os professores alfabetizadores.

Bloco 02
Indicacgdo de possiveis mudancas.
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Fases Datas Objetivo Atividades CH
FORMACAO / 05/06/2017 Testar o prot6tipo de baixa fidelidade. Bloco 01: 3H
= Apresentacdo e testagem do protétipo;
INTERVENGAO/ Propor interfaces para o design, a partir dos
INSPIRACAO / requisitos definidos e de forma colaborativa Bloco 02
IDEACAO com os professores alfabetizadores. Indicacdo de possiveis mudancas.
52 RUENIAO
INSPIRACAO/  14/06/2017 Testar o protdtipo de baixa fidelidade. Testagem do prototipo com criancas do 1° ano do Ensino | 3H
IDEACAO Fundamental — Ciclo de Alfabetizac&o.
62 RUENIAO
INSPIRACAO / | 03/07/2017 Compartilhar a vivéncia da experimentacdo | Bloco 01 3H
IDEACAO do jogo realizada com as criangas; Diadlogo sobre vivéncia do jogo em protétipo de baixa
¢ fidelidade com as criangas
72 RUENIAO

Revisdo do desafio do SEA proposto na fase 2, a partir das
observacOes das dificuldades apresentadas pelas criancas
durante a experimentagao.
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A cada reunido de Design Thinking procedia-se a interpretacdo dos dados sob a
perspectiva da analise de conteldo, com vistas a apreciagdo das falas dos professores
alfabetizadores e, a partir destas construir o design de game.

Para Bardin, (2009), a analise de conteudo consiste em um conjunto de técnicas de
andlise das comunicac0es, realizada atraves de procedimentos sisteméticos e objetivos para
descri¢do do contetdo das mensagens. Tal definicdo, conforme a autora, ndo é suficiente para
conceituacao das especificidades dessa técnica, por essa razao acresce que a interpretacdo dos
dados esta relacionada as condicGes de producdo, a partir de indicadores quantitativos ou néo,
que podem ser exemplificados na enumeracdo de termos que se repetem no discurso dos
participantes da pesquisa.

A aplicabilidade coerente da andlise do discurso, de acordo com 0s pressupostos da
interpretacdo da mensagem, prescinde a organizacao através das seguintes fases: pré analise,
exploragdo do material tratamento dos resultados e interpretagcdo (BARDIN 2009, p.121).

Assim, os dados obtidos através da técnica Design Thinking eram analisados,
conforme passos indicados por Bardim: primeiro a audicdo e transcricdao dos didlogos, seguida
da fase de exploracdo, através de uma leitura mais aprofundada para a sistematizacdo dos
dados, observando os pontos convergentes e divergentes, no sentido categorizar as falas para
proposicédo da primeira ideia do design de game.

A etapa de analise e interpretacdo ndo consistiu em um momento final do Design
Thinking, pois logo que se encerrava uma reunido era necessaria a interpretacdo dos dados
para sistematizacdo das ideias, no sentido de compor o design e planejar a reunido a reuniao
posterior a partir dos dados interpretados.

A andlise de conteudo possibilitou a exploracdo dos dados atraves de um olhar
multifacetado, necessario a apreensdo da pluralidade de significados para
construcdo/ampliacdo dos requisitos de jogabilidade e pedagdgicos necessarios a um game em

alfabetizacéo de criancas.

Primeira Reuniéo de Design Thinking

A primeira reunido teve como foco a fase de inspiragdo. Os professores foram
instigados a pensar sobre o problema, no sentido de delimitar os requisitos necessarios a um
game de apropriacdo reflexiva do SEA, quanto as concepcdes de alfabetizacdo e jogos que

fundamentavam suas atividades pedagdgicas.
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Essa reunido foi organizada em cinco blocos de reflexdo: O primeiro consistiu na
rememoracao do periodo em que os professores foram alfabetizados, o segundo na analise de
duas atividades de alfabetizacdo classificadas dentro da abordagem sintética (Método
Sintético — fonico e silabico), o terceiro bloco foi utilizado para realizacdo de didlogo sobre os
fundamentos tedricos metodoldgicos dos trabalhos desenvolvidos pelos professores
alfabetizadores, o quarto focou na relagdo das criangas com as tecnologias digitais,
notadamente o game e o quinto bloco foi centrado na experimentacao e na analise de games.

No primeiro bloco, os professores alfabetizadores foram convidados a rememorar o

periodo em que foram alfabetizados, a partir das seguintes indagacdes:

Qual o ano em que foi alfabetizado (a)?
Como era sua escola? Era na roga ou na cidade?
Quais recursos sua professora costumava utilizar (cartilha, lousa, cartazes)?

Quais os tipos de exercicios e procedimentos eram mais utilizados?

NN NN

Vocé consegue associar a sistematica de trabalho realizada por sua professora com

algum método de alfabetizacdo?

AN

Como era a avaliagdo? De que forma o “erro” era concebido?

AN

Como era o contexto de sala de aula, era um ambiente alfabetizador?

v Voce tinha experiéncias prévias com a escrita, frequentou ou ndo a pré-escola?

As indagacOes foram disparadas de forma gradual para que os professores fizessem
silenciosamente uma rememoracdo das suas vivéncias enquanto alfabetizandos, ndo sendo
necessaria, naquele momento, a exposigao oral.

Em seguida, foram solicitados a relacionar suas memorias com duas atividades
retiradas de cartilhas pautadas em métodos sintéticos de alfabetizacdo: a primeira da Cartilha
Caminho Suave™ e a segunda da Cartilha Sodré* de alfabetizacdo para que estabelecessem

possiveis semelhangas e diferengas com suas vivéncias de alfabetizandos (quando criangas).

I A cartilha Caminho Suave ja se encontra na edicdo 132° no ano 2015 e continua com a mesma proposta
pedagdgica idealizada pela autora Branca Alves de Lima em 1948. A proposta é denominada ‘alfabetizacdo pela
imagem', apresenta as letras inseridas em objetos ou em corpos de pessoas ou animais. . A metodologia proposta
comega com vogais, posteriormente forma-se encontros vocalicos e depois parte-se para a silabacao. Cartilha pautada
na acepcdo sintética, com énfase nos métodos fonico e silabico. Fonte:< http://www.travessa.com.br/cartilha-
caminho-suave-alfabetizacao-pela-imagem/artigo/53370777-f942-40df-bc40-4383519c17ac>. Em 22 de outubro de
2017.

12 Cartilha Sodré, de Benedita Stahl Sodre. Foi publicada até 273° edicdo em 1989. Companhia Editora Nacional. Em
1977 foi remodelada por Isis Sodré Verganini, que acrescentou mais 30 paginas. A cartilha pauta-se na acepgao


http://www.travessa.com.br/cartilha-caminho-suave-alfabetizacao-pela-imagem/artigo/53370777-f942-40df-bc40-4383519c17ac
http://www.travessa.com.br/cartilha-caminho-suave-alfabetizacao-pela-imagem/artigo/53370777-f942-40df-bc40-4383519c17ac
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Imagem 01 — Atividade da Cartilha Caminho Suave

O rato réi tudo.

Réi a roda.

Réi a rede.

Réi a roupa.

O gato de Didi pega rato.

rabo rua rio

ralo rude rifa

rede ruga radio

remo rumo roupa

rei rolo remédio
ra re ri ro ru
Ra Re Ri Ro Ru

ol JrE. 2, A il
i

LIMA, Branca de. Caminho Suave. 72 ed. SP: Bd. Caminho SUAVE

sintética, com énfase no método fonico. Parte-se da palavra para as unidades menores, explorando o som da letra.
Fonte: https://pt.slideshare.net/tatianalamas/cartilhas Em 22 de outubro de 2017.


https://pt.slideshare.net/tatianalamas/cartilhas
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Imagem 02 — Atividade da Cartilha Sodré

| PARTE

A pata nada.
pata nada
pa na
pata
papa
nada
nata
pata nada
pa na
1’2& Mmoo
.0

10
Fonte: Espaco Educar < http://www.espacoeducar.net/2011/11/cartilha-
de-alfabetizacao-sodre-sthal.html> g

Nas consideracOes expostas pelos professores alfabetizadores, ao relacionarem suas
memorias com as atividades analisadas, as palavras memorizar, repetir, copiar e familia
sildbica foram recorrentes, apontando para um processo de alfabetizacdo com énfase na
memorizagao, expresso, por exemplo, nos fragmentos:

Com essa imagem dar pra a gente observar que ela retrata bem uma cartilha.
Mostra que a crianga aqui, com uma atividade dessa vai ta trabalhando a
memorizacdo. Com uma atividade dessa vai tad desenvolvendo a
aprendizagem por meio da memorizagdo, da reescrita, por meio da copia.
(Professora Amanda Repley).
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Em relagdo a essa imagem é o tipo de método que foi utilizado na minha
alfabetizacdo. A imagem, os textos, listas com letras, a familia silabica que
precisava aprender, memorizar em mindsculo e mailsculo e a gente sé
avancava para outra letra, para outra familia sildbica quando a gente
conseguisse decodificar, copiar, decorar toda essa familia silabica. Esse
método é o método que eu fui alfabetizada. (Professora Jill Valentine).

Nas palavras de Cagliari sobre os métodos tradicionais sintéticos e analiticos, a

confirmacéo do expresso pelos professores alfabetizadores em suas reflexdes:

Alunos que sdo submetidos a um processo de alfabetizacdo, seguindo o
método das cartilhas (com livros ou ndo), sdo alunos que sdo expostos
exclusivamente ao processo de ensino. O método ensina tudo, passo a passo,
numa ordem hierarquicamente estabelecida, do mais fécil para o mais dificil.
O aluno, seja ele quem for, parte de um ponto inicial zero, igual para todos, e
vai progredindo, através dos elementos jA dominados, de maneira ldgica e
ordenada. A todo instante, sdo feitos testes de avaliacdo (ditados, exercicios
estruturais, leitura perante a classe), para que o professor avalie se 0 aluno
“acompanha” ou se ficou para tras. Neste ultimo caso, tudo € repetido de
novo, para ver se o aluno, desta vez, aprende. Se ainda assim ndo aprender,
repete-se mais uma vez, remanejam-se os alunos atrasados para uma classe
especial, para ndo atrapalharem os que progrediram, até que o aluno, a forca
de ficar reprovado, desista de estudar, julgando-se incapaz. E a escola
lamenta a chance que a crianga teve e que ndo soube aproveitar.
(CAGLIARI, 1998, p. 65).

O grupo de professores arguiu que as atividades analisadas se assemelhavam as suas
memorias de alfabetizandos, por enfatizarem a repeticéo, a cdpia e pautarem-se em um ensino
descontextualizado, tal qual ocorria nas escolas quando eram criangas,

Apobs a rememoracdo do periodo de alfabetizandos, os professores foram instigados a
refletir sobre a (s) concepcdo (Ges) que fundamentava (m) suas praticas pedagodgicas de
alfabetizadores.

As palavras “a crianca interage”, ‘“elabora hipoteses de escrita”, ‘“avaliacdo
diagnostica”, “intervencdo” e “consciéncia fonologica” séo reveladoras de que os professores
alfabetizadores inspiravam-se em teorias de base cognitivista e sociocultural, por exemplo, a
psicogénese da lingua escrita, no letramento e consciéncia fonoldgica, revelando um trabalho
pedagdgico que concebe o protagonismo da crianca, a partir da reflexdo sobre a linguagem,
entremeada por elementos ludicos. Tais consideracfes podem ser percebidas na fala da
professora Clementine:

No nosso trabalho, a avaliacdo diagnostica é constante, a partir dela sabemos
em qual hipdtese de escrita a crianga se encontra para propor intervencdes
com situacBes ludicas, com foco na andlise das palavras, das letras,
relacionando letra/som para o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica.
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Nesse bloco ainda foi possivel perceber que os professores, mesmo acreditando que as
criancas tém um grande trabalho cognitivo para compreensao das propriedades do SEA, suas
falas sdo reveladoras de que ha uma navegabilidade das suas acdes pedagogicas em diferentes
métodos, tanto dentro das acepcOes tradicionais quanto das socioconstrutivistas. Eles
argumentaram que ha aspectos positivos nos métodos tradicionais e algumas criancas
precisavam da repeticdo propiciada por estes. Tal percepcdo pode ser identificada na
transcricao:

Eu penso assim, quando as pessoas falam no tradicional é o ruim, é o errado,
gue o construtivismo é bom etc. Eu fico no meio termo, acho que muita
coisa do tradicional esta ultrapassada para nossos dias de hoje para 0s nossos
alunos. Entdo a gente precisa mesclar algumas coisas. Tem muita coisa do
tradicional que a gente pode usar e dar certo quando a gente trabalha dentro
do construtivismo porque a gente trabalha com o nosso aluno, nédo para ele
apenas decodificar as letras, como era 0 caso da gente. A gente olhava, lia
RATO. Mas hoje a gente trabalha com 0s nossos alunos para a vida para a
sociedade. Para as leituras de mundo e ndo apenas leituras de palavras. Hoje
0 nosso aluno pode falar, dizer o que ele pensa. E preciso analisar cada coisa
do tradicional que a gente precisa continuar. Nao vejo que o tradicional seja
ruim. (Professora Jill VValentine).

Se reportando ao exposto pela professora Jill Valentine, a professora Amanda Ripley
comenta:

Eu olho para uma atividade dessa aqui, eu imagino assim também que vai
muito do aluno que temos, porque tem aluno que precisa, ele precisa da
repeticdo. Eu ndo estou dizendo que vou colocar ele para fazer uma copia de
RA - RE-RI-RO-RU/BA -BE - BI-BO - BU, mas ele precisa desse
contato sistematico de esta repetindo, porque ele ndo consegue memorizar.
Entdo eu preciso usar nesse momento, desse habito com essa crianga. Ja tem
uns entdo que ndo tém essa necessidade. Eu apresento uma vez um texto e
ele pega com muita facilidade. Entdo a gente depende mesmo da demanda
que tem na sala e termina usando os dois métodos.

E possivel ilustrar o exposto pela professora Jill Valentine, com dados obtidos através
das observacdes realizadas em sua sala de aula no inicio das atividades de pesquisa de campo.
A professora Jill Valentine realizava um trabalho com o nome préprio, embasada na avaliacdo
diagnostica de que seus alunos se encontravam nos niveis pré silabico e silabico quantitativo.
Na sequéncia das atividades realizadas, contextualizada a partir do significado do nome
proprio, a referida professora realizava intervengdes voltadas para o reconhecimento global
dos nomes das criancas, acrescido do trabalho de consciéncia fonologica com énfase nas
letras inicias e finais, observacdo das semelhancas e diferencas entre os nomes das criancas,
contagem do nimero de letras e silabas, sempre enfatizando a relacdo fonema/grafema. Essa

professora realizou um trabalho com as criancas de reflexdo metalinguistica, com foco na
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relagdo fonema/grafema (letra inicial e final do nome proprio), que contribuia no
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica.

As criangas nos niveis de escrita citados, mesmo ndo tendo se apropriado das
convencdes do SEA para escrever de forma alfabética, memorizavam as palavras facilmente e
esta memorizacdo, além de ocorrer de forma natural, advinha de um trabalho pautado na
andlise metalinguistica. A memorizacdo, neste caso, intervinha nas hipéteses iniciais,
provocando desequilibrio e, a consequente reelaboracdo de hipoteses. Tal trabalho ndo pode
ser identificado como o de memorizacdo realizado a partir de um método sintético, pois neste
a memorizacdo é o foco principal, além de ser forcada e enfadonha pelo processo repetitivo de
letras, silabas ou fonemas.

Sobre isso, Morais (2005) observa que ha um equivoco em dizer que é possivel refletir
0 SEA através de métodos tradicionais como os sintéticos, que se fundamentam na percepcao
da escrita alfabética como um codigo. Essa percep¢do do SEA como codigo remete a uma
aprendizagem associacionista, pautada exclusivamente na memorizagdo. Conforme este autor,
a compreensdo do SEA como sistema notacional pauta-se na reflexdo da palavra, na intencédo
da crianca compreender como funciona esse objeto de conhecimento para memorizacao das
suas convencgdes. E complementa:

[...] defenderemos que o enfoque da escrita alfabética como sistema
notacional é necessario para construirmos didaticas da alfabetizacdo que,
libertando-se dos velhos métodos associacionistas (globais, fonicos,
silabicos, etc.), permitam alfabetizar letrando. Ou seja, para que possamos
ensinar, de forma sistematica, tanto a escrita da linguagem (o Sistema de
Escrita Alfabética) como a linguagem que se usa para escrever 0S muitos
géneros textuais que circulam em nossa sociedade. (MORAIS, 2005, p.31).

Ao dizer “Tem muita coisa do tradicional que a gente pode usar e dar certo quando a
gente trabalha dentro do construtivismo”, a professora Jill Valentine se reportava a
possibilidade de trabalhar com a andlise das letras. E preciso ponderar que os métodos dentro
das acepc0es sintéticas e analiticas apresentam uma visao adultocéntrica do ensino da escrita,
partindo, portanto, do pressuposto de que a crianca compreende a relagéo letra/pauta sonora.

A professora Amaterasu, ao passo que dar credibilidade aos métodos sintéticos,
enfatiza que é preciso ir além destes para oportunizar a crianga um processo de elaboracdo de
hipdteses no contexto da cultura letrada. Tal interpretacdo é perceptivel no trecho:

Quando eu vejo a fala das duas colegas, eu fico imaginando quando a gente
se depara com alunos que vem da escola particular, por exemplo, o
tratamento dos professores, 0 método que os professores de escola particular
utilizam, na sua maioria € tudo, é esse antigo e os alunos conseguem
aprender, pelo menos a maioria. O que diferencia do nosso trabalho é essa
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diversidade textual. A gente oferece toda uma diversidade que isso vai
favorecer a ele. A gente ver que o aluno aprende 14, mas que precisamos
expandir mais, ousar mais. (Professora Amaterasu).

Os métodos sintéticos, por exemplo, ndo possibilitam a reflexdo e ndo ha nos seus
pressupostos informacdes pertinentes a elaboracdo de hipoteses sobre 0 SEA. Em sintese é
repetir para memorizar, partindo-se do simples para o complexo: memorizagéo das letras,
depois familias silabicas, palavras e por ultimo os textos. Sendo estes, na maioria das vezes,
apresentados as criancas somente ao final do ano letivo. Para Morais:

Quanto aos tradicionais métodos de alfabetizacdo, independentemente de
serem sintéticos (alfabético, fonico, silabico) ou analiticos (global,
sentenciacdo, palavracdo), sempre adotaram a concep¢do de escrita
alfabética como cddigo. Sempre viram a tarefa do aprendiz como restrita a
memorizar informacdes dadas prontas pelo adulto. Cabia entdo ao aluno
copiar e copiar... para poder memorizar. (MORAIS, 2005, p. 41).

O discurso dos professores alfabetizadores participantes da pesquisa, neste aspecto,
apresentava-se conflituoso, uma vez que ao tempo que falavam dos métodos tradicionais
como repetitivos, descontextualizados e fragmentados, informaram que lancavam méo destes
para reflexdo do SEA. Refletir sobre o SEA implica perceber a criangca como interagente,
capaz de formular hipdteses sobre a relacdo grafema/fonema, imerso no seu contexto
enquanto falante de uma lingua.

E possivel inferir que ha um conflito de conceito ao relacionar as falas das professoras

Jill Valentine e Amatersu com as da pesquisadora Magda Soares:

Eu vou chamar de erro, nds trabalhamos uma época de erro, estamos
tentando acertar e condenava até os livros vocé apresentar uma letra para o
menino. Eu acho que é um erro, vocé precisa apresentar a letra, fazer uma
lista com a mesma letra inicial, hoje a gente sabe que isto é importante, mas
isso ai, por exemplo, foi condenado had uns doze anos atras. A gente tinha
medo de fazer isso. Tinha medo. A represalia era grande, vocé ndo pode.
Vocé tinha que abolir de vez essa questdo do tradicional. E nessa época eu
achava que a gente tinha que buscar alfabetizar, mas nem a gente sabia e as
criangas realmente chegavam ao final do ano e ndo tinham o resultado
esperado. E aquilo angustiava bastante. Foi uma época assim... (Professora
Amanda Ripley).

E hoje a gente j& tem outra visdo, que cada aluno precisa, cada um tem seu
tempo. (Professora Amaterasu).

Sem negar a incontestavel contribuicdo que essa mudanca paradigmatica, na
area da alfabetizacéo, trouxe para a compreensdo da trajetéria da crianca em
direcdo a descoberta do sistema alfabético, € preciso, entretanto, reconhecer
que ela conduziu a alguns equivocos e a falsas inferéncias, que podem
explicar a desinvencdo da alfabetizacdo, a perda de especificidade do
processo de alfabetizacdo. (SOARES, 2012, p.11).
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Ao relacionar as falas das professoras alfabetizadoras com a de Soares percebe-se que
os conflitos advinham de um periodo de fortes apelos para aplicagdo da teoria construtivista e
das descobertas de Ferreiro e Teberosky no ambito da psicolinguistica, especialmente a
psicogénese da lingua escrita. Com interpretacdes equivocadas das teorias, conforme
referéncia de Soares (2012), acreditava-se que a aprendizagem ocorria de forma natural, ndo
sendo necessario ensinar de modo sistematico e planejado a escrita alfabética.

Como resquicios dessa ma interpretacdo das teorias citadas, quando os professores
alfabetizadores exploravam as letras, acreditavam respaldar-se em pressupostos tradicionais
de ensino, entretanto, conforme descricao ja realizada de uma aula da professora Jil Valentine,
as letras eram exploradas a partir de um contexto significativo para a crianca e de uso social
da escrita. Havia uma sistematica de alfabetizacdo respaldada em teorias cognitivistas e
socioculturais, a saber: sociolinguistica™® e a psicolinguistica'.

Conforme planejado, no quarto bloco da primeira reunido da técnica design thinking,
foi solicitado aos professores que falassem sobre a relacdo das criancas com as tecnologias
digitais, notadamente o game e se era possivel utilizar este como meio para a aprendizagem.
Nas reflexdes, os professores informaram que trabalhavam com criancas de comunidades
carentes, mas que observavam que o celular era uma tecnologia que fazia parte do cotidiano
delas, pois os pais utilizavam e gostavam muito. Algumas criangas da escola tinha acesso a
computadores e a tablets. Nas falas das professoras Amanda Repley e Jill Valentine, a voligéo

das criancas pelas midias digitais:

Quando um chega com celular na sala, os outros flecham em cima.
(Professora Amanda Repley).

S6 em falar em jogo, eles sdo motivados. N&o é uma atividade é um jogo.
(Professora Jill Valentine).

Os professores alfabetizadores expuseram que tal como seus filhos menores de doze

(12) anos, seus alunos também tinham facilidade em utilizar o celular e gostavam muito de

13 “A Sociolinguistica ¢ um dos ramos da Linguistica e estuda a lingua em uso no cerne das comunidades de
fala, voltando-se para um tipo de investigacdo que correlaciona aspectos linguisticos e sociais. E uma érea
caracterizada como interdisciplinar, pois se apresenta na fronteira entre a lingua e a sociedade, enfocando os
empregos linguisticos concretos, em especial os de carater heterogéneo”. Fonte:

< http://www.editoracontexto.com.br/blog/o-que-e-sociolinguistica/>. Em 16 de agosto de 2016.

14 “A psicolinguistica analisa qualquer processo que diz respeito a comunicagdo humana, mediante o uso da
linguagem (seja ela de forma oral, escrita, gestual etc.). Essa ciéncia também estuda os fatores que afetam a
decodificagdo, ou seja, as estruturas psicologicas que nos capacitam a entender expressoes, palavras, oracdes,
textos”. Fonte < https://pt.wikipedia.org/wiki/Psicolingu%C3%ADstica>. Em 21 de agosto de 2016.


http://www.editoracontexto.com.br/blog/o-que-e-sociolinguistica/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Psicolingu%C3%ADstica
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videos e jogos. No caso dos jogos, mesmo 0s que ainda ndo sabiam ler ndo precisavam de
orientacdo para entender a l6gica do jogo. Em relacéo a aprendizagem com jogos enfatizaram:

Aprende muito. Desperta muito a atencdo. Visualiza. De certa forma acaba
prendendo a atencdo deles. Tanto € que tudo que tém em volta eles nem dao
atencdo. Entdo prende muito a atencdo. (Professora Amaterasu).

Independente de ser eletronico ou n&o, eles gostam de jogos. A minha
dificuldade de trabalhar é porque eles ndo conseguem cumprir com 0s
combinados e as regras durante o jogo, ai entdo terminam arrumando muitos
atritos na sala por ndo saberem compartilhar. Isso eu sinto dificuldade, mas
eu acho que um trabalho constante é que vai melhorando isso. Aprendem
com jogos, querem pegar 0s jogos o tempo todo que estdo disponiveis na
sala (se referindo aos jogos em papel ou em outros meios fisicos. (Professora
Amanda Repley).

Palavras como diversao, prazer, atencdo, desafio, aprender e motivacdo, conforme
categorizacdo realizada através da analise de conteudo, foram recorrentes quando 0s
professores falavam em jogos e criangas, o que sinaliza credibilidade no game como midia
que pode contribuir no processo de alfabetizacdo de criancas.

Na Gltima etapa da primeira reunido, quinto bloco, foi solicitado aos professores que
jogassem o game “Aprendendo com Zag”, um dos competidores listado na revisdo de
literatura e constante no quadro 08 - Analise de Competidores. O jogo foi instalado em dois
smartphones e em dois tablets, de forma que os professores jogassem em dupla e pudessem
compreender rapidamente as regras do jogo. Em funcdo da participacdo de sete professores,
um deles jogou sozinho.

Ao jogarem, os participantes ndo demonstraram entusiasmo. Ap6s dez (10) minutos,
tempo para finalizarem as atividades do game, quando requerido que parassem,
interromperam de imediato. Foi solicitado que falassem do sentimento ao jogarem. Nas falas
apontaram que o game “Aprendendo com Zag”, apresentava as vogais destituidas de um
contexto significativo, que possibilitasse a reflexdo metalinguistica, além de ser “pouco
desafiante”, “sem graca”.

Neste jogo, na primeira fase a crianga é solicitada a descobrir as vogais em um dado
cenario e na segunda fase a cobri-las, tal como apresentado, passando a ponta de um dos
dedos sobre a letra. O reconhecimento da acdo de cobrir a letra dar-se através da tecnologia de
reconhecimento inteligente de caracteres (ICR)*.

0 ICR constitui-se em uma avancada tecnologia de reconhecimento 6ptico de caracteres. No caso do game em
estudo, especificamente, relacionado com o sistema de reconhecimento de escrita a mao, que permite que fontes
e estilos diferenciados de escritas a mao sejam reconhecidos pelo computador durante o processamento.
Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Reconhecimento_inteligente_de_caracteres. Em 03/01/2016.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Reconhecimento_inteligente_de_caracteres
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Quando os professores alfabetizadores classificaram 0 jogo experimentado como
pouco desafiante e sem graca € necessario lembrar Prensky (2102), quando afirma que um
bom design de game precisa ser balanceado, nem dificil, nem facil e que o equilibrio faz com
que o jogador sinta que o jogo € desafiante.

Na oportunidade foram trabalhadas as caracteristicas de um bom design de jogos,
considerando os autores que fundamentam este relatério e também a partir do exposto por
Prensky (2012, p. 101-192):

v/ Um bom design de jogos é criativo. Criativo aqui é o oposto de baseado
em uma férmula. Bons jogos ndo sdo meros clones de outros jogos, mas
acrescentam algo de original.

v/ Um bom design de jogos é focado. O foco é descobrir o que é divertido
No Seu jogo e proporcionar ao jogador 0 maximo de diversdo possivel.

v Um bom design de jogos tem personalidade. Ele confere profundidade e
riqueza aos jogos. Tanto a personalidade quanto os personagens em um
jogo, se desenvolvidos por completo, sdo memoraveis.

v" Um bom design de jogos tem tensdo. Cada bom jogo faz isso de sua
maneira. O jeito classico é fazer o jogador se importar com 0 objetivo do
jogo e entdo torna-lo dificil de ser alcancado.

v' Um bom design de jogo tem energia, que é proveniente de elementos
como movimento, dinamica e ritmo. A energia do jogo é o que 0 mantém
jogando a noite toda ou o revigora depois de um dia dificil.

Essas caracteristicas expostas por Prensky precisam ser levadas em conta na
elaboracdo do design de game para apropriacdo do SEA por criancas.

Em seguida foi solicitado que jogassem AngryBirds®®. Neste os professores se
envolveram, esqueceram-se do tempo, procurando descobrir formas de ganhar o jogo. Apds
dez minutos de jogos foi solicitado que parassem de jogar e ndo pararam, queriam continuar o
jogo. Foi necessario estender o tempo de jogo.

Apos a finalizacdo da experimentagdo do jogo AngryBirds foi requerido que falassem
do sentimento ao jogar. Os professores alfabetizadores apontaram que o jogo apesar de ter
uma logica simples, arremessar passaros contra porcos, era desafiante, quanto mais se jogava
mais desafiante ficava em virtude da necessidade de definir o angulo e a forga de arremesso
de cada passaro com o uso do estilingue para atingir o objetivo.

Quando solicitados que comparassem 0s jogos experimentados, as respostas foram

unanimes: “o primeiro foi mondtono” e ainda “apresentava as vogais sem qualquer relacéo

16AngryBirds € um jogo eletrdnico de quebra-cabeca desenvolvido pela finlandesa Rovio Entertainment. O
objetivo do jogo é eliminar todos os porcos que estdo em um dado nivel. Através do uso um estilingue, o jogador
deve lancar um conjunto limitado de aves, objetivando golpear os porcos inimigos diretamente ou danificando as
estruturas de blocos que os protegem.

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Angry_Birds_(jogo_eletr%C3%B3nico). Em 02/01/2016.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_eletr%C3%B4nico_de_quebra-cabe%C3%A7a
https://pt.wikipedia.org/wiki/Rovio_Entertainment
https://pt.wikipedia.org/wiki/Angry_Birds_(jogo_eletr%C3%B3nico)
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com um contexto que lhes atribuisse significado, portanto ndo significativo para a crianga”.
“O segundo foi desafiante”, “motivador”, “desperta o desejo de jogar mais”.

Para finalizar a primeira reunido o questionamento final foi: Que tipo de game pode
contribuir no processo de alfabetizacdo de criancas?

As respostas dos professores convergiram para: “precisa ser desafiante como
AngryBirds” e “precisa explorar o contetido de alfabetizagido de forma contextualizada”.

A partir das respostas dadas, veio um segundo questionamento no intuito de elaborar o
primeiro protétipo de baixa fidelidade'’, para no encontro seguinte analisa-lo e apontar novas
ideias, conforme etapa de ideagéo indicada por Brown (2010) no desenvolvimento do design
thinking: Entdo foi langado o questionamento: Que tipo de historia pode ser indicada para o
game e quais personagens?

Como resposta a esta indagacdo, os professores focaram em historia e personagem
representativos do cotidiano das criangas que frequentavam a escola l6cus da pesquisa, suas
dificuldades sociais e caracteristicas:

Teria que ser um principe, s6 que um principe com as caracteristicas das
criancas daqui. Um principe diferente. Um principe que lute pela
comunidade. (Professora Jill Valentine)

Um menino que lute pelos seus e resolva os problemas da sua comunidade.
(professora Jade).

O personagem pode ser tipo um aluno da escola, com uniforme
representando a escola, com as cores do municipio. (Professor Simon).

Através das percepgdes construidas, tendo a analise de contetdo como elemento
orientador da audicdo aos professores e da interpretacdo das ideias/acbes compartilhadas, a
segunda reunido de Design Thinking, na sua fase de inspiracdo e ideagdo, além da escuta
atenta as construgdes dos participantes da pesquisa, consistiu em um momento de
intervencao-formacao, conforme proposto na metodologia do projeto de pesquisa.

A interpretacdo dos dados relativos a primeira reunido apontou para conflitos

conceituais na percepcdo de métodos de alfabetizacdo pelos professores alfabetizadores

1 0s protdtipos servem para melhorar, alterar ou incrementar uma solugdo que ainda serd lancada. Sao
denominados a partir da quantidade de detalhes que um dado modelo suporta, como: grau de funcionalidade;
similaridade do modelo atual com o produto final; e refinamento estético. H& prot6tipos de baixa e alta
fidelidade, também denominados de Lo-Fi (do inglés Low Fidelity) e Hi-Fi (do inglés High Fidelity). O
protétipo de baixa fidelidade é usado geralmente para validar premissas basicas e iniciais de um modelo de
negécios ou softwares. Um protétipo de baixa fidelidade apresenta as seguintes caracteristicas: baixo grau de
detalhamento; apresenta visualmente a funcionalidade; ndo possui recursos de interagdo; ndo exibe
necessariamente 0 mesmo design da versdo final; e podem ser apresentados em papel. Fonte:
http://startupsorocaba.com/startup-sorocaba-o-que-sao-prototipos-de-baixa-e-alta-fidelidade/. Em 23 de janeiro
de 2017.


http://startupsorocaba.com/startup-sorocaba-o-que-sao-prototipos-de-baixa-e-alta-fidelidade/
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envolvidos na pesquisa. Neste caso, o0 primeiro bloco da segunda reunido consistiu no estudo
dos métodos sintéticos e analiticos de alfabetizacdo, psicogénese da lingua escrita e
letramento. E no segundo bloco realizou-se estudo voltado para Games na Educacao e

Jogabilidade.

Segunda Reuni&o de Design Thinking

Assim, no intuito de formacdo/intervencdo, através de um movimento de
problematizagéo-reflexdo-agdo, a segunda reunido de Design Thinking foi iniciada com o
estudo dos pressupostos tedricos e caracteristicas dos métodos de alfabetizacdo mais
conhecidos: os sintéticos (alfabéticos, silabicos e fonicos) e os analiticos (palavragéo,
sentenciacdo e global), em seguida a reflexdo da psicogénese da lingua escrita (niveis de
escrita pré silabico, sildbico, silabico-alfabético e alfabético) na acepgdo de Ferreiro e
Teberosky (1986), consciéncia fonoldgica por Moraes (2012) e letramento por Soares (2000;
2003; 2005; 2016; 2017), conceitos considerados necessarios para indicacdo dos pressupostos
pedagdgicos que fundamentariam os desafios e conteGdo de alfabetizacdo presentes no
design.

A partir dos estudos realizados, os professores foram provocados a refletir sobre suas
praticas pedagogicas, se o trabalho com métodos que encerram a crianga na passividade,
repeticdo e memorizacdo, com uma roupagem dita sociointeracionista, permite a construcao
de hipdteses sobre o SEA, ao que a professora Jill Valentine ponderou, dando exemplo de um
trabalho realizado por ela com os nomes das criancas, atividade que foi observada pela
pesquisadora no dia 18 de outubro de 2016 e j& utilizada para exemplificacdo de fatos
constados na primeira reunido de Design Thinking:

A anélise das letras do nome da crianga, um trabalho que fazemos, logo no
inicio, eu acho que ndo é o sintético, pois tem significado para ela esse
nome; se tem significado fugiu desse sintético, porque para ela tem
significado e isso que é a parte importante, a gente trabalhar algo que é
significativo para a crianga, ndo trouxe uma palavra aleatoria para ela.
(Professora Jill VValentine).

A partir das reflexdes socializadas, os professores alfabetizadores foram solicitados a
apontar quais acepgdes pedagogicas poderiam embasar a exploracdo do conteldo de
alfabetizacédo no design do game. Ao que assinalaram que um game que apoie o trabalho deles
enquanto alfabetizadores precisaria possibilitar a reflexdo sobre a linguagem, de modo que

facultasse a elaboracdo de hipdteses sobre 0 SEA e também fosse pautado em contextos
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significativos para a crianga. Essas consideracfes foram perceptiveis nas palavras “pensar
sobre a escrita”, ‘sociointeracionaista”, “contexto significativo” e “realidade”. Essa
interpretacdo pode ser confirmada atraves das falas:

Seria importante que o game possibilitasse a crianga pensar sobre a escrita,
de modo que possa elaborar hip6teses. (Professora Alyx Vance).

A gente até analisou 0s games, entdo eu penso que a gente tem que trabalhar
com um método sociointeracionista porque ¢ 0 que ta mais proximo do
nosso trabalho, da nossa realidade e € 0 que a gente quer fazer com 0 n0sso
aluno. A crianca aprende através do sentido, ndo é aquele caso IVO VIU A
UVA. Ele ndo sabe quem é IVO e as vezes ele nem sabe 0 que € uma uva. A
gente trabalha de fato com a realidade daquela crianga, com palavras, com
textos que fagam sentido na vida dela, que eles utilizem ou vdo utilizar, que
tenham algum valor, ndo apenas alfabético, mas social também. (Professora
Jill VValentine).

Ainda na segunda reunido, no bloco 02 foram realizados estudos voltados para games
na educacdo, explorando aspectos relativos a aprendizagem por meio de games, a partir de
Prensky (2012) e Mattar (2010); Historia (fases, género do game) com Salen e Zimmerman
(2012) e Novak (2010) e Composicdo dos personagens baseado em Mattar (2010);
jogabilidade com Alers e Driskell e Cuperschmid e Hildebrand (2013), sempre considerando
que o jogador principal do game seria uma crianca do ciclo de alfabetizacdo, em média com
seis anos de idade.

Os estudos voltados para essas tematicas, além do aprofundamento tedrico,
objetivaram também atender ao processo de inspiracdo e ideacdo para a criacdo de historias e

personagens intricados com a jogabilidade.
Terceira Reunido de Design Thinking

A terceira reunido de design thinking intencionou também o aprofundamento do
conceito de jogabilidade, neste aspecto além de caracterizar-se como fases de inspiracdo e
ideacdo, possibilitou a formag&o/intervencdo através do movimento de problematizacdo-acao-
reflexdo.

O primeiro bloco dessa reunido foi direcionado para experimentacdo do jogo
BradBrid, um dos competidores listados na revisdo de literatura; o segundo bloco foi voltado
para discussao dos requisitos pedagdgicos e de jogabilidade necessarios a um game e também
para apresentacdo dos requisitos pedagogicos e de jogabilidade obtidos através da anélise de

competidores, em etapas anteriores a técnica Design Thinking.
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Assim, no primeiro bloco, foi requerido aos professores alfabetizadores que jogassem
BradBird, um dos games localizados na revisdo sistematica e também listado como um dos
competidores. Neste, 0s professores apresentaram-se imersos, sorriam e queriam jogar mais e
mais, na tentativa de descobrir meios de como pegar as vogais e consoantes apresentadas nas
duas primeiras fases inicias. Neste jogo, tal como em AngryBirds, eles ndo queriam parar de
jogar.

Quando solicitados que analisassem 0 jogo informaram que ndo queriam parar de
jogar, queriam descobrir estratégias para conseguir pegar as vogais e consoantes. Que “foi
bom jogar”, “quero jogar mais um pouco”. “Quero passar para as fases subsequentes”. Na
oportunidade foi explorado mais uma vez o conceito de jogabilidade (gameplay).

Quando solicitados que analisassem o contetdo de alfabetizacdo disseram que as
letras, da mesma forma que no game Aprendendo com Zag, eram apresentadas de forma
isolada, sem um contexto que as tornassem significativas, ou seja, necessarias a escrita de
palavras, frases e textos. Conforme a professora AlyxVance, “se o jogador estivesse coletando
outros objetos ao invés de letras nédo faria diferenga”.

Para que um game que contribua no processo de alfabetizacdo das criangas, ndo basta
ter jogabilidade e uma boa historia. E preciso que possibilite a reestruturacio de hipdteses
sobre o SEA, a partir das analises que serdo possibilitadas e, evidentemente imersas na
jogabilidade.

A anélise de um game ou outra tecnologia pressupde um olhar critico, no sentido de
construir heuristicas que possibilitem a avaliacdo a partir das necessidades e interesses do
usuario. Sobre isso Salen e Zirmmeman apontam que ao encontrar uma maneira de falar sobre
um jogo, entdo ha possiblidade deste ser revisado, criticado e anunciado para o publico. E
defendem: “criar um discurso critico requer examinar os jogos ¢ os processos de design de
jogos a partir do zero, propondo métodos para andlise de jogos, avaliando o que torna bom um
jogo e fazendo perguntas sobre o que sdo os jogos e como funcionam” (SALEN
ZIRMMEMAN, 2012, p. 21).

Discutida a relevancia da orientagdo pedagogica para a abordagem do conteudo e o
conceito de jogabilidade no game, os professores alfabetizadores foram questionados como
seria um game para as criangas, mais uma vez reforcaram o proferido na primeira reuniao:
“divertido”, “desafiante”, “com um personagem que represente a crianca da escola”, “como
um principe, ndo o de um conto de fadas, mas de um com as caracteristicas da crian¢a daqui,

que lute pelas causas atuais”.
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Quanto aos requisitos pedagogicos citaram: “conteudo deve ser adequado ao 1° ano do

[*: a formulacdo de

ensino fundamental”; “permitam a analise fonoldgica™ e a estrutura
hipdteses. Quanto aos requisitos de jogabilidade apontaram: “precisa ser desafiador,
proporcionar imersao e interacdo” e “ser facil de jogar” (usabilidade).

Os professores comecaram a delinear os requisitos para o design e na oportunidade
foram apresentados os requisitos obtidos através da analise de competidores. Em seguida foi
realizado um estudo comparativo destes com 0s requisitos apontados pelos professores, no
intuito de que fossem percebidas as semelhancas e diferencas para a construcdo de um unico

quadro de requisitos. Os requisitos obtidos a partir do estudo comparativo foram:

v" Requisitos Pedagdgicos

o Conteudo adequado ao nivel de desenvolvimento cognitivo dos alunos do 1°
ano do ensino fundamental;

o Percebe o aluno como protagonista no processo de apropriacdo do SEA,;

o Apresenta textos, silabas e letras a partir de um contexto e historia
significativos para a crianga;

o Proporciona a reflexdo metalinguistica (fonoldgica e estrutural);

o Impulsiona a elaboracdo de hipdteses sobre 0 SEA;

v Requisitos de Jogabilidade

o Permite a interagdo do jogador com o jogo (historia, desafios, navegacao,
tomada deciséo, imerséo e interagdo com 0s objetos).

o Proporciona fantasia, estimulo sensorial, desafio, mistério e controle.

o Proporciona entretenimento - prazer e diversao.

o Possui regras e objetivos.

o Apresenta usabilidade através de interfaces interativas.

8Anélise fonoldgica: S&o atividades de reflexio metalinguistica para que a crianca compreenda que a escrita
representa os sons das palavras. Reflexdo da sonoridade/silaba das palavras.

YAnélise estrutural: S&o atividades de reflexdo metalinguistica para a reflexdo da composicdo das letras nas
palavras, de forma que a crianca compreenda como a escrita representa os sons da fala.
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Quarta Reunido de Design Thinking

Na quarta reunido foi apresentado o primeiro protétipo do game em baixa fidelidade,
entendendo este como um molde com baixo grau de detalhamento; sem recursos de interagéo,
uma versdo inicial do design e apresentacdo em papel. O primeiro prot6tipo foi desenhado em
papel com dimensdo de um metro por um metro para facilitar a visualizagdo das jogadas.

O prototipo trazia no enredo uma crianga que ao sair da escola, comeca a brincar e
encontra um coleguinha que perdeu sua bola e ele propde-se a ajudar. Entdo, esse menino,
personagem principal, se pde a procurar a bola do coleguinha e distancia-se um pouco,
adentrando em parque de diversédo, sendo este em forma de labirinto. Nesse parque labirinto, o
menino caminha um pouco e fica perdido, sem saber como encontrar a saida. No labirinto que
apresenta dezenas de caminhos, surge uma fada que o acalma e propde ajuda, mas que para
isto € necessario que a crianga resolva desafios de leitura para avancar no labirinto (fases).
Resolvendo os desafios propostos, 0 menino encontrara a bola perdida do coleguinha e
também a saida do labirinto. Na primeira fase o desafio seria analisar as palavras e coletar
apenas as que tinham as letras A e I; Percorrendo o labirinto o jogador teria que encontrar as
palavras que atendessem ao critério dado oralmente pela fada. As palavras exploradas
estavam dentro do contexto da histéria. A cada palavra certa coletada, o jogador ganharia
cinco pontos, se coletasse palavras que ndo contivessem A e | perderia cinco pontos. SO
passaria para a fase seguinte com um somatorio de 20 pontos.

Inicialmente foi pensada somente a fase 01 porque a ideia era que o protétipo
apresentado fosse o disparador para elaboracdo do design. O protétipo estd ilustrado na
imagem 03:
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Imagem 03 - IIustragéo do primeiro ‘bro‘tétipo do game

O primeiro prototipo apresentado trazia a ideia, conforme apontado pelos professores
participantes, de um estudante, um menino principe que gosta de ajudar as pessoas da sua
comunidade.

Assim, comega-se a definir um design de game, a partir e com 0s saberes dos
professores, sabendo que estes saberes ndo séo cristalizados, mas com conceitos que poderiam
ser redefinidos no didlogo colaborativo da pesquisa.

No primeiro momento os professores foram incentivados a pensar a ldgica do jogo,
observando o contetdo explorado e a jogabilidade, através das seguintes indagacoes:

v Qual o objetivo desse jogo?

v A histéria mobiliza o jogador, permite a interacdo e a imersao?

v Quais sdo os desafios apresentados? E como o jogador pode resolvé-los?
v O conteldo de alfabetizacdo possibilita a analise metalinguistica?

A partir das indagacdes para reflexdo da proposta que foi apresentada seguiu-se um
dialogo como muitas ideias para o design.

A professora Jill Valentine analisando o objetivo do jogo, disse que era bom, mas que
este “poderia ser maior”, a crianca personagem da histéria “poderia sonhar em construir
alguma coisa na escola, por exemplo, um parque de diversdo e para isto poderia ir em busca

de Ouro, ja que Jacobina é conhecida como cidade do Ouro”.
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O professor Simon completou:

O personagem pode ser 0 mesmo, um menino com vestes escolares e cores
representativas do municipio de Jacobina.

A professora Alyx Vence diz que concorda com a ideia, “mas que ndo precisariam ser
as cores do municipio”; que poderia ter a possiblidade do menino ou menina jogadores
identificarem-se com 0s nomes proprios, escolher o género, se menina ou menino e ainda a
cor da pele (branco, negro ou pardo). Todos os participantes da pesquisa concordaram com a
ideia. Comecava-se a definir historia, personagem principal e interfaces iniciais do jogo.

O momento de construcdo fervilhava em lancamento de ideias. A professora Jade
empolgada diz:

Ele pode sair em busca do ouro na Serra do Cruzeiro.

A professora AlyxVance completa:
Pode passar por varios pontos das cidades. E ndo precisa ser uma fada, pode
ser um indio, j& que é um labirinto de uma floresta.
A partir do exposto indagou-se: quais seriam 0s locais da cidade e quais os desafios
relacionados com o SEA? Esses locais poderiam caracterizar fases do game?
A professora AlyxVance) bem animada responde:

Pode ser.... Pode continuar o labirinto, cada lugar uma fase e os desafios em
cada fase védo ficando mais dificeis. Quando terminar uma fase para ficar
melhor o desafio, a crianca pode cair em um abismo se escolher o caminho
errado. No parque da macaqueira ela pode pular pedras. Cinco fases fica
bom. Néo é?

Outro questionamento para coletar mais ideias que possibilitassem o inicio da

sistematizacdo do design foi: Como seria a rota, a movimentagdo no game?

Pode comecar na frente da escola e caminhar pela cidade... (siléncio) até o
hotel Serra do Ouro. (Professor Simon).

Passar pela Serra do cruzeiro... e j realizar o primeiro desafio. O ouro pode
estar na Serra do Cruzeiro, este pode ser o ultimo lugar, ultima fase, né?
(Professora Jade).

Outro questionamento: E o desafio referente ao SEA? Pode ser o0 mesmo do protétipo
apresentado?

Pode sim, mas podem ser exploradas todas as vogais de uma vez so... Na
primeira fase. E a fase seguinte pode ser o Parque da Macaqueira, ja outro
desafio mais complexo. (Professora Amanda Ripley).
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Considerando exposto pelos professores alfabetizadores sobre a rota de movimento do
game, uma nova pergunta: observem que a base para construgdo da rota de movimento no
game ¢ a partir do espaco geogréafico de Jacobina, entdo seria necessario seguir uma ldgica de
movimentacdo. Considerando o espaco real de Jacobina, se comecar pela escola, em seguida
hotel Serra do Ouro, o Parque da Maqueira faz parte da rota?

Sim. Depois do Parque pode ser o encontro dos rios do Ouro e do rio
Itapicuru. (Professora Jade).

E como poderiam ser os desafios referentes ao SEA nas fases seguintes? Novamente,

de forma intencional, a pergunta para trazer o contetdo de alfabetizagdo para dentro do game.

Pode ser completando nomes de frutas com as letras que faltam... e no outro
rimas. Ao final de cada fase pode haver mais um caminho para a crianca
escolher, fica mais emocionante. Se escolher o caminho errado cai em um
abismo e inicia a fase. (Professor Alyx Vance).

Seguiu-se uma sequéncia de sugestbes de palavras do “campo semantico frutas” para
compor o desafio da segunda fase e também propostas de palavras que rimam para a terceira
fase, sempre ponderando para contexto da historia.

Ha ideias para as trés fases iniciais, mais alguma ideia?

A quarta fase pode ser no encontro dos rios Ouro e Itapicuru e a Gltima, a
chegada & Serra do Cruzeiro. A quarta fase pode ser a organizagdo de
palavras. As silabas podem estar em diferentes lugares. Tem que procurar
para organizar as palavras. (Professora Jade).

As silabas podem estar em pedras no rio, a crianga tem que pegar as silabas
certas para formar palavras e tem pedras que afundam. (Professora Alyx
Vance).

Na quarta fase pode ser uma india pra ajudar € ndo um indio. E na ultima
fase os dois. JACO E BINA (risos). (Professora Jade).

No contexto, os professores discutiram sobre a origem do nome do municipio de

Jacobina e que este poderia ser um contetdo a ser trabalhado em sala de aula a partir da game.

As ideias que surgiam, iam sendo debatidas e chegava-se a um consenso.

A quinta fase pode ser na Serra do Cruzeiro, tem que ser mais complexo para
dificultar um pouco. Ent&o pode ser subindo as escadas, caem pedras, nomes
de frutas e outras palavras. Se uma pedra tocar perde pontos, se pegar uma
palavra que ndo seja nome de frutas perde ponto também. (Professora Alyx
Vance).

E no topo ta o ouro, s6 consegue o0 ouro se vencer o desafio. (Professora Jill
Valentine).
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Os dialogos realizados nesta reunido atendem ao preconizado por Martinho et al
(2014, p. 219) quando afirmam:

O inicio do desenvolvimento de um jogo comeca com uma ideia. A ideia
inicial pode surgir de um tema ou de uma perspectiva particular de um tema.
Pode ser inspirada em numa atividade ou situagcdo do mundo real, que pode
até ja estar estruturada como um jogo, por exemplo, um jogo de futebol, ou
ter uma estrutura de jogo como, por exemplo, tocar numa banda. De uma
forma geral, pode derivar de uma experiéncia existente noutros media, ou na
vida real, que pode ser estendida a um jogo digital.

As ideias disparadas pelos professores alfabetizadores exploravam a realidade do
contexto geografico e histérico do municipio de Jacobina e a ficcdo tendendo ao magico,
tendendo ao género de game aventura de ficcdo interativa. Todas as ideias foram analisadas,
observando as concordancias e fundamentos pedagdgicos para percepcdo da histéria do game
e os desafios no &mbito pedagogico.

A partir da andlise das ideias, buscou-se sistematizar a historia e personagens, através
da organizacdo da rota de movimento do game, da adequacdo do contetdo de alfabetizacdo a
historia e através da criacdo das interfaces das telas inicias, em conformidade com dialogos

realizados.

Quinta Reunido de Design Thinking

A quinta reunido foi organizada em dois blocos, o primeiro para apresentacdo e
testagem do protétipo e o segundo para indicacdo de possiveis mudancas. Inicialmente
tivemos a apresentacdo do segundo protétipo, explorando a rota de movimento, conforme

numeracdo indicativa dos espacos e fases na imagem 04.
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Imagem 04 — llustracdo da Rota de Movimento do Game

Os nameros que identificam os espacos na imagem 04 estdo correlacionados com as
fases do game descritas no design. Os nimeros 1, 2 e 3 representam espacos da fase 01; o
numero 4 identifica o espaco da fase 2; o nimero 5 a fase 3; o numero 6 a fase 4; e 0s

numeros 7 e 8 identificam os espagos da fase 5.
Sintese descritiva das fases a partir da rota de movimento:
FASE 01
1. Fase 01: A crianca personagem principal tem a ideia de colocar em pratica o sonho de
construir um parque de diversdao em sua escola e para isto precisa encontrar ouro. Essa

ideia esta relacionada com o objetivo Geral do Game, ou seja: conquistar ouro para a
construcdo de um parque de diversdo na escola. A aventura comeca na frente da escola,
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apresentada na imagem 05; seguida de caminhada em ruas da cidade, ilustrada na imagem
06.

s . e e e

Imagem 05 — llustracdo da Fase 01 do Game - Saida em frente a escola
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Imagem 06 — IIustragao da Fase 01 do Game

Caminhando em direcéo ao Hotel Serra do Ouro

2. Fase 01: Chegada ao hotel Serra do Ouro, a surpresa e 0 medo com o labirinto com
inimeras trilhas, indicada na imagem 07. Em seguida uma queda em um espago

desconhecido.
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Imagem 07 — llustracdo da Fase 01 do Game
Hotel Serra do Ouro — Inameras Trilhas

Fase 01: Nesse espaco desconhecido, a crianga personagem principal encontra-se com 0
indiozinho Jacd (Imagem 08), que propde ajuda e o primeiro desafio. O desafio consiste
em localizar somente palavras que tenham as vogais A, E e I. O desafio explora a relagéo
imagem/objeto para reconhecimento das letras como constituintes do texto.

a. As palavras exploradas fazem parte do contexto da historia, na intencdo de que
em analise metalinguistica (lexical e fonoldgica), o jogador possa perceber as
regularidades da escrita, ao observar que as letras indicadas no desafio se
repetem nas palavras em posic¢Oes diferenciadas e sdo usadas letras diferentes
em diferentes posicdes.
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Imagem 08 — llustracdo da Fase 01 do Game — Espago

Desconhecido — Encontro com o indio Jacé

FASE 02

4. Fase 02: No Parque da macaqueira (Imagem 09) além do desafio referente ao SEA, ha
também os relacionados com o ambiente: micos ferozes defendendo o pomar de possiveis

invasores.

v O desafio consiste em completar palavras dentro de um contexto ludico, através da
exploragdo do grupo semantico frutas.
a. Propfe-se a andlise das palavras para completar com as letras que faltam.
Neste desafio objetiva-se o desenvolvimento da percepcdo em relacdo a
grafema/fonema.
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Imagem 09 — llustracdo da Fase 02 do Game

Parque da Macaqueira

FASE 03

5. Fase 03: No rio do Ouro (Imagem 10) a crianga personagem principal precisa saltar sobre
pedras no leito do rio para organizar as silabas que formam as palavras. Além do desafio
referente ao SEA ha também os relacionados com o ambiente: pedras sobre o leito do rio
que afundam;

a. Em analise metalinguistica o jogador é impulsionado a refletir sobre o nimero
de silabas para percepcdo da relacdo letras/pauta sonora, organizando assim as
silabas para formacé&o de palavras.
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Imagem 10 — llustracédo da Fase 02 do Game
Rio do Ouro

FASE 04

6. Fase 04: Encontro do Rio do Ouro com o Rio Itapicuru (Imagem 11). Neste espaco uma
indiazinha chamada Bina aparece para ajudar a crianca, propondo o desafio de localizagdo
de pares de palavras que rimam.

a. O desafio em relacdo ao SEA consiste em formar pares de palavras que rimam
para andlise lexical e fonoldgica das palavras que terminam com 0 mesmo
grupo de letras e apresentam sons semelhantes. As palavras apresentadas séo

exploradas no contexto do game.



83

S mno ”mngg'g‘o:rgg_.;

Imagem 11 — llustragdes da Fase 04 do Game
Encontro do Rio do Ouro com o Rio Itapicuru

FASE 05

7. Fase 05: Na parte inferior da escadaria da Serra do Cruzeiro (Imagens 12 e 13), além do
desafio referente ao SEA ha também os relacionados com o ambiente, pedras que rolam
escadaria abaixo;

a. O desafio do SEA é pegar somente palavras do grupo semantico frutas através
do reconhecimento global das palavras.

b. No desafio relativo ao ambiente, por tratar-se de jogadores com seis anos de
idade, as pedras indicadas pelos professores alfabetizadores no desafio foram
substituidas por esponjas gosmentas, conforme dialogo estabelecido na sétima
reunido de Design Thinking.
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Imagem 12 — llustracdo da Fase 05 do Game
Parte Inferior da Escadaria da Serra do Cruzeiro
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Subida escadaria da Serra do Cruzeiro
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8. Fase 05: Chegada ao topo da Serra do Ouro e conquista do ouro (Imagem 14).

Imagem 14 — llustracéo da Fase 05 do Game

Topo Escadaria da Serra do Cruzeiro — Conquista do Ouro

O protétipo foi apresentado através da narracdo da historia aos professores
alfabetizadores, acompanhada da apresentacdo das ilustracbes e com a realizacdo de
simulacfes dos movimentos necessarios a consecucdo dos desafios relativos ao SEA e ao
ambiente da floresta, que se apresenta como labirinto.

A testagem foi realizada com fichas sendo movimentadas sobre o prot6tipo e com
simulacdes no espaco fisico de como seriam as jogadas.

A cada fase experimentada os professores iam avaliando se os desafios estavam
adequados ou ndo para as criancas dos niveis pré silabico e silabico do primeiro ano do ensino
fundamental.

Foi requerido que realizassem uma analise detalhada do desafio da fase 2, por
considerar que este seria complexo para as criancas. Neste desafio, o personagem principal
apresenta-se com fome e para conseguir frutas precisa completar as palavras com as letras que
faltam. As palavras JACA, MAMAO, ABACAXI, BANANA, JAMELAO, CAJA, ACERLA
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e CARAMBOLA sdo apresentadas faltando duas letras. O jogador precisar analisar e
completar com as letras certas.

Os professores alfabetizadores consideraram que o desafio relativo ao SEA estava
adequado ao nivel de escrita das criancas de seis anos de idade, nos niveis pré silabico e
silabico.

A professora Alyx Vence considerou que a ultima fase com desafios simultaneos
poderia ser complexa para a crian¢a, ocasionando desisténcia do jogo. Os demais professores
discordaram, considerando que a Gltima fase seria desafiante e divertida, logo ndo houve
mudancas no protétipo apresentado.

Nessa reunido os professores apontaram que seria importante testar o prot6tipo com
criangas para ver como se portavam no jogo, se de fato o jogo tinha jogabilidade. Uma acéo
ndo prevista na metodologia, mas acolhida em funcdo da necessidade apresentada no campo

de pesquisa.

Sexta Reunido de Design Thinking

No dia agendado para testagem do prot6tipo em baixa fidelidade com um grupo de
criancas, os dois professores alfabetizadores indicados pelo grupo para acompanharem o jogo
precisaram ausentar-se, em virtude de compromissos profissionais. Em funcdo do tempo
previsto para o término da pesquisa e ponderando sobre a ndo disponibilidade de tempo dos
professores, optou-se pela testagem com as criangas, mesmo com a auséncia dos professores.
A pesquisadora direcionou a testagem do protdtipo. Os demais professores participantes da
pesquisa que estavam na escola ndo poderiam acompanhar em virtude de atividades em sala
de aula. O protétipo de baixa fidelidade foi apresentado a seis criangas, cinco com seis e uma
com sete anos de idade.

Conforme observagéo realizada no desenvolvimento dos desafios referentes ao SEA e
sinalizacdo dos professores alfabetizadores, as criancas que participaram da testagem se
encontravam em diferentes niveis de escrita, sendo dois silabicos quantitativos, dois silabicos
qualitativos, um silabico alfabético e um alfabético.

A narrativa foi realizada de forma que as criancas pudessem se sentir como parte da
historia. Assim foram realizados todos os passos da fase inicial: inser¢do do nome do jogador
em ficha de cartolina, escolha do género (se menino ou menina) e escolha do tom de pele (se

branco, negro ou pardo).
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A narrativa foi ilustrada em papel com medida de 2 m de comprimento e 1,5 metros de
largura e as fichas relativas a cada fase foram distribuidas na planificagéo.

A historia do game foi apresentada oralmente as criangas com a descri¢do dos desafios
e a medida que iam sendo narrados havia uma parada para que elas os resolvessem. As
imagens 15 e 16 demonstram 0 momento da testagem do jogo

Imagem 16 — Testagem de Protétipo de Baixa Fidelidade
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Mesmo sendo uma ilustragdo do jogo, caracterizando-se como protétipo de baixa
fidelidade, as reacOes das criancas foram satisfatorias. Mostraram-se encantadas pelo visual
atrativo e colorido do prototipo; gostaram da historia e participaram efetivamente na
resolucdo dos desafios. As reacdes das criangcas apontam para o expresso por Prensky sobre
design de jogos:

Os designs de jogos geralmente distinguem entre a maneira como um jogo
realmente € jogado e sua aparéncia. No inicio dos videogames e jogos de
computador, quando a tecnologia ainda era muito nova, ndo havia muito que
pudesse ser feito com os graficos. Assim, os desenvolvedores concentraram-
se em tornar 0 jogo tdo empolgante quanto possivel. Mesmo se a nave
espacial, por exemplo, fosse apenas um pouco mais elaborada que um sinal
grafico (>) ou que o personagem fosse apenas um disco com uma boca, vocé
gostava do jogo porque ele lhe propiciava varios desafios e diversdo.
(PRENSKY, 2012, p. 193).

Os desafios relacionados com o SEA empolgaram as criangas. A cada acerto, elas
vibravam muito com os pontos marcados e quando perdiam queriam outra oportunidade para
refazer. Os desafios foram compreendidos pelas criangas, exceto o da fase dois, que
apresentava palavras faltando uma ou duas letras para serem completadas. Elas demoravam
um pouco para descobrir as letras que faltavam para a formacdo das palavras, mesmo

acompanhadas de suas respectivas imagens representativas.

Sétima Reunido de Design Thinking

Na sétima reunido foi apresentado o resultado da testagem do jogo em protétipo de
baixa fidelidade com as criangas aos professores alfabetizadores. Refletiu-se sobre as falas e
reagOes das criancas em cada fase do game, inclusive das dificuldades destas para resolucéo
dos desafios da segunda fase.

Nesta reunido ficou acordado pelo grupo que o desafio da segunda fase seria apenas
para completar as palavras com a letra inicial, que poderia ser vogal ou consoante. A partir
deste indicativo o desafio foi reformulado no Game Design Document.

Foi abordado também sobre as pedras que caem na ultima fase, o que implica na vida
real em machucar-se. Como 0s jogadores sdo criangas com média de seis anos de idade, as
pedras foram substituidas por esponjas gosmentas, o que é plausivel com o imaginario e
fantasias do universo infantil.

Por ultimo, abordou-se sobre a alegria e a satisfacdo das criangas em participarem do

jogo e como vibravam a cada acerto.
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2.2.4 Avaliacdo Heuristica por professores alfabetizadores

A avaliacdo heuristica € utilizada para verificagdo de usabilidade de software. Nesta,
um conjunto de avaliadores com formacgdo ou ndo na area procura identificar problemas
relativos a usabilidade de um software numa interface com o usuério, através da andlise e
interpretacdo de um conjunto de principios predeterminados (BARANAUSKAS e ROCHA,
2000).

A 1SO 9241-10 descreve 0s principios gerais da ergonomia considerados importantes
para a avaliacdo relativa a interacdo homem-computador e, para tanto, estabelece os seguintes
aspectos para serem norteadores da avaliacdo de um software: adaptacdo a tarefa, carater auto
descritivo, controle por parte do utilizador, conformidade com as expectativas do utilizador,
tolerancia a erros, capacidade de individualizacao e facilidade de aprendizagem. Consoante
ISO 9241-10, tais principios podem ser avaliados durante a especificacdo, desenvolvimento e
avaliacdo de um software.

A proposta metodoldgica desta pesquisa logrou a etapa de pré producéo, a partir de
Mattar (2010) como momento de definicdo do conceito de jogo e seu design, que dialoga
diretamente com a fase de especificacdo (ISO 9241-10), que consiste na definicdo dos
requisitos e interfaces para um software com base no desempenho e satisfacdo do usuario
(ABREU CYBIS; BETIOL; HOLTZ, 2015).

A avaliacdo de heuristica realizada, ainda que apresente fragilidades por tratar-se da
validacdo de um protétipo de baixa fidelidade e envolver como avaliadores 0s mesmo
participantes da técnica de design thinking consistiu em uma etapa importante para elaboracdo
das heuristicas, aprimoramento do GDD e, posterior desenvolvimento do software. Na etapa
de desenvolvimento do software, em momento posterior, serdo envolvidos outros professores
alfabetizadores no processo de avaliagéo e validagdo do game.

A elicitacdo dos requisitos pedagdgicos e de jogabilidade definidos no percurso da
pesquisa foram balizadores das discussées no desenvolvimento da técnica de design thinking,
para a elaboracdo do GDD e consistiram em elementos importantes na elaboracdo do
questionario com as heuristicas, juntamente com as orientages dos principios de didlogo da
parte 10 da norma ISO 9241 e apontamentos de Nokelainen (2006) sobre usabilidade
pedagdgica, onde relaciona dez caracteristicas que precisam ser observadas no ambito
pedagdgico em uma interface com o usuario, que sao:

1. “Controle do aprendiz” - se ha sobrecarga da memoria com excesso de atividades;
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2. “Atividade do aluno” - para melhorar o desempenho individual,

3. “Aprendizagem Cooperativa / Colaborativa” - na perspectiva de alcangar metas de

aprendizagens comuns;

4. “Orientacdo do objetivo” - de forma que o aprendiz tenha clareza do que é

requerido;

5. “Aplicabilidade” — relagdo do conteudo e sua aplicabilidade em contextos da vida;

6. “Valor agregado” - através da veiculacdo de informacdes em diferentes linguagens,

como audio, imagens, video, de acordo com as necessidades do aluno.

7. “Motivacdo” - correspondente a interacdo do aluno com o conteldo;

8. “Avaliacdo diagndstica” - como forma de aproveitar o conhecimento prévio do

aluno para o desenvolvimento de novas habilidades;

9. “Flexibilidade” — se apresenta facilidade para o aluno controlar o sistema;

10. “Feedback” - consiste no retorno rapido da avaliacdo para que o aluno compreenda

0s problemas relativos a sua aprendizagem.

No jogo, a usabilidade compreende a facilidade de interacdo do jogador com as
interfaces do jogo. Para Cuperschmid e Hildebrand (2013) tem relacdo com entretenimento e
esta por sua vez com a historia, desafios, navegacdo, tomada decisdo e interacdo com 0s
objetos. Neste aspecto usabilidade e jogabilidade sdo aspectos imprescindiveis ha composicao
de um bom jogo.

Compreendendo que os problemas inerentes a jogabilidade precisam ser descritos e
avaliados, como apontam Cuperschmid e Hildebrand (2013), pois também precisam ser
corrigidos, tais como os de usabilidade, as heuristicas elaboradas contemplam também os
requisitos de jogabilidade construidos no desenvolvimento da pesquisa.

Os requisitos pedagogicos e de jogabilidade construidos durante o desenvolvimento da

técnica design thinking com os professores alfabetizadores constam no quadro 11.:

Quadro 11 - Requisitos Pedagogicos e de Jogabilidade -

Requisitos Pedagogicos

Requisitos de Jogabilidade

Contelido adequado ao nivel de desenvolvimento
cognitivo dos alunos do 1° ano do ensino
fundamental.

Percebe o aluno como protagonista no processo de
apropriacdo do SEA

Apresenta textos, silabas e letras a partir de um
contexto e histéria significativos para a crianca.
Proporciona a reflexdo metalinguistica (fonologica e
estrutural).

Impulsiona a elaboracgdo de hip6teses sobre 0 SEA.

Permite a interacdo do jogador com o jogo (historia,
desafios, navegagdo, tomada decisdo, imersdo e
interacdo com os objetos).

Proporciona fantasia, estimulo sensorial, desafio,
mistério e controle.

Proporciona entretenimento - prazer e diversdo.
Possui regras/objetivos.

Apresenta  usabilidade, através de interfaces

interativas.
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A partir dos requisitos elicitados na pesquisa, das indicacdes da 1SO 9241 e dos
apontamentos de Nokelainen (2006) foi elaborado um questionario que constou de 18
heuristicas, organizadas em dois blocos: o primeiro com destaque para a avaliacdo da
jogabilidade/usabilidade e o segundo bloco voltado para a usabilidade pedagogica e, ainda de
um espaco para consideracdes subjetivas. Os professores alfabetizadores avaliaram, conforme
a vivéncia do jogo em prototipo de baixa fidelidade, considerando as seguintes respostas para

as heuristicas: atende plenamente, atende parcialmente, ndo atende e, por Gltimo, ndo se

aplica.
Quadro 12 — Heuristicas de avaliacdo da usabilidade e jogablidade
HEURISITICAS Atende Atende N&o Néo se
Parcialme  Atende aplica
nte

A linguagem é adequada aos alunos do 1° ano
do ensino fundamental, com média de idade
entre 6 e 7 anos.

Possui regras e objetivos claros.

Possibilita a interagdo do jogador com 0 jogo
através da imersdo na histéria e na resolucéo
dos desafios.

Possibilita tomada de decis@o.

Possibilita a interacdo com elementos do jogo.
Proporciona fantasia e estimulo sensorial.

O jogo tem carater autodescritivo para
navegacdo nas interfaces e compreensdo da
histdria.

O jogo estd em conformidade com as
expectativas da crianga.

Apresenta tolerancia aos erros

O sistema de pontuacdo é claro e interativo,
funcionando como mecanismo de motivag&o.
Possibilita gravar resultados e sair do jogo no
momento desejado.

JOGABLIDADE / USABILIDADE

Sugestbes de Melhoria
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Quadro 13 — Heuristicas de avaliagdo de usabilidade pedagdgica

HEURISITICAS Atende Atende N&o N&o se
Parcialme  Atende aplica
nte

O contetdo explorado é adequado ao nivel de
desenvolvimento cognitivo dos alunos do 1° ano
do ensino fundamental.

Apresenta clareza nos objetivos dos desafios
relacionados ao SEA.

O grau dos desafios no conteido explorado é
varidvel, passando de niveis menos complexos
para mais complexos.

Possibilita a aprendizagem através da reflexdo
metalinguistica (fonoldgica e estrutural)
Possibilita a elaboragdo de hip6teses sobre o0 SEA.
Oferece feedbacks, oportunizando ao aluno
identificacéo e reflexdo sobre o erro.

USABILIDADE PEDAGOGICA

O numero de pontos obtidos é computado e €
dado algum incentivo ou premiacdo ao se atingir
certos marcos, a fim de motivar o aluno.
Sugestdes de Melhoria

Através da avaliacdo realizada, os sete professores alfabetizadores indicaram que o
jogo atende plenamente as dezoito heuristicas listadas. Essa avaliacdo ainda que apresente
fragilidades em virtude da implicacdo dos avaliadores no processo de elaboracdo do design,
consiste em um instrumento importante para adentrar na etapa inicial no desenvolvimento do

game.

2.3 O produto da pesquisa: documento de design de game

O produto final obtido através das diferentes etapas da pesquisa (Analise de

Competidores), Elicitacdo de Requisitos, Design Thinking e Avaliacdo Heuristica consiste em
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um Documento de design de Game - (game design document - GDD), caracterizado como
uma ferramenta textual (imagético e escrito) com a descri¢cdo de todas as caracteristicas do
game, constando de: conceitos do jogo, objetivos, historia, personagens, cenarios, controles,
camera, interfaces e informacdes sobre o projeto de fases.

O design de game encontra-se organizado em cinco fases, apresentando uma aventura
de ficcéo interativa, ambientado em um cenario ecoldgico e geograficamente sintonizado com
0 espaco real do municipio de Jacobina-BA. A mecanica do jogo assemelha-se aos classicos
Tarzan (Game Boy) e Super Mario Bros.

O jogador precisa interagir resolvendo desafios relacionados com o ambiente natural e
com Sistema de Escrita alfabética, através de propostas de analise metalinguistica, explorando
a relacdo letra e pauta sonora, a partir de um contexto significativo, a prépria aventura
experimentada no game. O espaco (floresta) apresentado tem caracteristica magica, portanto é
possibilitado ao personagem principal o poder de pular alto para realizar as tarefas indicadas.

Conforme andlise de dados realizada, a testagem do jogo em prot6tipo de baixa
fidelidade por professores alfabetizadores e criangas do primeiro ano do ciclo de alfabetizacédo
no desenvolvimento da técnica design thinking foi um indicativo de que o game podera
possibilitar jogabilidade, pois as reacdes dos jogadores denotaram interacdo com o
personagem principal através de movimentos, resolucdo de problemas e encanto pelas
imagens coloridas, cenario visualmente atrativo as criangas de 6 anos de idade.

Até o momento foram realizadas, conforme definido no projeto de pesquisa, a
elaboracdo do design de game e a experimentacdo do jogo em protétipo de baixa fidelidade. O
préximo passo € a implementacdo através do desenvolvimento do software, seguida da sua
testagem em sala com criangas do primeiro ano do ensino fundamental e a experimentagéo e
avaliacdo por professores de alfabetizacdo para correcdo de possiveis falhas.

Dessa forma, essa fase da pesquisa desdobra-se no desenvolvimento de um software e
avaliacdo da sua usabilidade, jogabilidade e aspectos pedagogicos e ainda seu possivel uso
nos anos 2018 e 2019 em salas de aula do ciclo de alfabetiza¢&o, em especial no primeiro ano
do ensino fundamental da escola l6cus da pesquisa.

O GDD encontra-se completo no apéndice deste relatorio.
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3 GAMES NA EDUCACAO E A CRIANCA

O jogo acompanha a humanidade desde os primérdios da histéria. Na Grécia antiga,
por exemplo, acreditava-se que o jogo era um fator indispensavel para obtencdo de elevado
estado de espirito. Para Aristoteles 0 jogo expressava-se pela sua autossuficiéncia e
interrogava: “o que procura aquele que joga, sendo o prazer pelo proprio jogo?” Huizinga
(2001) destaca o jogo como uma atividade universal e anterior a prépria cultura e também
constituinte das culturas. Kishimoto (1994) questiona os diferentes significados da palavra
jogo e apresenta seu uso em diferentes ambientes, desde o mundo dos negécios, passando pela
politica até o de entretenimento, assumindo diferentes significados, conforme contexto de uso.

Neste relatdrio, em virtude dos objetivos previstos, ndo foram explorados os diferentes
significados de jogo, conforme aponta Kishimoto. A abordagem centra-se na acepgdo
apontada por Caillois (1986) que identifica o jogo como uma atividade livre, voluntéria, fonte
de alegria e diversdo, onde prevalece a incerteza e o carater improdutivo de ndo criar nem
bens nem riquezas. Tal conceito coaduna com a natureza ludica da crianca que joga pelo
simples prazer de jogar, seja um jogo no ambiente fisico ou em ambientes virtuais.

Ao observar uma crianga percebe-se que sua natureza é essencialmente ldica, pois
vive motivada para o0s jogos, brinquedos e brincadeiras. Através dos jogos, brinquedos e
brincadeiras descobre a si mesma e 0 contexto que faz parte, pois nestes estdo impressos as
caracteristicas da sua cultura, como as normas de convivéncia da sua comunidade.

O reconhecimento da crianca enquanto ser ludico e com caracteristicas proprias da
infancia, diferentes das do adulto, com direito a ter as brincadeiras inclusas nas suas
atividades diarias, como parte necessaria ao seu desenvolvimento foi um conceito construido
e consolidado somente a partir Idade da Moderna, até entdo em diferentes momentos da
historia o conceito permeou desde ser passivo a adulto em miniatura.

Na Idade Antiga, periodo que data a filosofia classica, os conceitos de Platéo
apontavam para uma infancia como possibilidade e inferioridade. Como possiblidade, no
sentido politico de devir, as criancas de castas superiores deveriam ser preparadas para
governar a prole. A crianca ndo é, mas poderia ser no futuro, desde que moldada para a vida
adulta. Como inferioridade Platdo descrevia a infancia como uma fase inferior a adulta e a
crianga como ser insurgente, portanto desprezivel (KOHAN, 2003).

Nos seus estudos, Ariés (1981) aponta para a inexisténcia do sentimento de infancia na
Idade Média. Este autor assinala que ndo havia uma preocupagdo e tratamento
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particularizados voltados para a crianga, que a diferenciasse do adulto. A crianca era
percebida como um adulto em miniatura, assim t&o logo ndo necessitasse dos cuidados da mée
ou da ama era inserida no mundo adulto, assumindo afazeres domeésticos, trabalhando como
aprendiz ou participando de jogos. A crianga nao era representada nem na literatura, nem nas
artes em suas especificidades infantis e, “por isso as pinturas coerentemente retratavam as
criangas como adultos em miniatura, pois logo que as criangas deixavam de usar cueiros,
vestiam-se exatamente como outros homens ¢ mulheres de sua classe social” (POSTMAN,
2011, p.32).

Somente a partir da ldade Moderna, nas sociedades ocidentais, a crianga passou a ser
percebida como interlocutora, ser social, com papel importante e central na familia e na
sociedade. Assim, comeca-se a se pensar em uma educacao que reconheca suas diferencas e
contribua na construcao da identidade pessoal. Sobre a infancia Krammer destaca:

A insercdo concreta das criangas e seus papéis variam com as formas de
organizagdo da sociedade. Assim, a ideia de infancia ndo existiu sempre da
mesma maneira. Ao contrario, a no¢do de infancia surgiu com a sociedade
capitalista, urbano-industrial, na medida em gque mudavam a insercdo e o0
papel social da crianga na comunidade. (KRAMER, 2006, p.14).

A singularidade da infancia é enfatizada no Referencial Curricular Nacional para a
Educacao Infantil - RCNEI:

As criangas possuem uma natureza singular, que as caracteriza como seres
que sentem e pensam 0 mundo de um jeito muito proprio. Nas interagdes que
estabelecem desde cedo com as pessoas que lhe sdo proximas e com 0 meio
gue as circunda, as criangas revelam seu esfor¢o para compreender o mundo
em que vivem, as relagdes contraditorias que presenciam e, por meio das
brincadeiras, explicitam as condi¢Bes de vida a que estdo submetidas e seus
anseios e desejos. No processo de construcdo do conhecimento, as criangas
se utilizam das mais diferentes linguagens e exercem a capacidade que
possuem de terem ideias e hipo6teses originais sobre aquilo que buscam
desvendar. Nessa perspectiva as criangas constroem o conhecimento a partir
das interacdes que estabelecem com as outras pessoas € com 0 meio em que
vivem. O conhecimento ndo se constitui em copia da realidade, mas sim,
fruto de um intenso trabalho de criagdo, significacdo e ressignificagdo.
(BRASIL, 1998, p. 21).

Na atualidade, ha um olhar mais humanizado para a criangca, no sentido de
reconhecimento das suas especificidades e, isto implica valorizacdo, garantia dos direitos e
um trabalho escolar pautado nas caracteristicas da infancia. Neste sentido, o ato de brincar e
jogar sdo atividades integrantes do periodo da infancia, como ac¢Ges espontaneas e necessarias
a aquisicao e aprimoramento de habilidades cognitivas.
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Negrine (1994, p.19) argumenta que as atividades ludicas sdo imprescindiveis ao
desenvolvimento integral da crianga, contribuem em todas as dimensdes do ser: inteligéncia,
afetividade, motricidade e sociabilidade. Muitos estudiosos do campo da Psicologia, mais
especificamente na area do desenvolvimento infantil, dentre eles Piaget, tedrico que elaborou
a teoria da Psicogenética, uma revolugdo no modo de conceber o processo de construgdo da
aprendizagem, demonstra com muita propriedade que € possivel conciliar os interesses da
crianca com os objetivos da escola. Nesse rastro, temos ainda Vygostsky, Wallon, Kishimoto,
Moraes, dentre outros.

Por meio de atividades ludicas, a crianca projeta-se no mundo dos adultos e através da
reproducdo de situagdes cotidianas, que pode ser através de um jogo, compreende regras,
pode reelabora-las e incorpora-las ao seu repertorio de competéncias. Para Vygostsky (1984),
guando a imaginacdo criadora € fomentada por brincadeiras de faz de conta, o aprendiz
interage com as informagdes do seu entorno e internaliza-as, construindo seu préprio
pensamento.

Piaget (1975), assim como Vygostsky (1984), se refere ao jogo como uma atividade
imprescindivel a educacdo da crianca, pois promove o desenvolvimento afetivo, motor,
cognitivo, social e moral, favorecendo assim a aprendizagem de conceitos.

Piaget (1975) descreve com muita coeréncia a importancia dos jogos na aprendizagem,
quando afirma que além de desafogo ou entretenimento constituem meios que enriquecem o
desenvolvimento intelectual, pois as criancas ao jogarem se esforcam tanto quanto ao
acomodar o novo e o desconhecido as suas estruturas cognitivas, assimilando informacoes e
modos de resolver problemas.

Para Wallon (1981), toda atividade realizada pela crianca pode ser considerada como
ludica, pois se manifesta de forma livre e é realizada pelo simples prazer de fazer, tendendo
ao aprimoramento das aprendizagens.

Kishimoto (2000) aponta que a brincadeira passa por uma evolugdo interligada aos
aspectos do desenvolvimento infantil. O recém-nascido brinca ao gorjear, ao balbuciar os
primeiros sons ou quando olha para a luz. Essas rea¢Ges ndo passam de brincadeiras
funcionais, que geram sensacOes de prazer. Na fase da infancia, conforme a autora, a crianga
busca recuperar essas sensacoes, repetindo a brincadeira que realizou antes.

Essas atitudes tornam-se propositais, promovendo desse modo um circulo de
atividades intencionais. Esse circulo intencional onde a crianca repete algo que ja fez é de
suma importancia na realizagao de atividades livres, pois desperta no aprendiz o interesse pelo

novo, pelo desconhecido.
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Moraes (2012), pesquisador no ambito da alfabetizagdo, nos seus trabalhos sobre
consciéncia fonoldgica como recurso para apropriacdo e reconstru¢do do SEA por criangas,
jovens e adultos, sugere a exploracdo desde a educacdo infantil de cantigas, parlendas e
poesias de tradicdo popular, bem como jogos que abordem a consciéncia fonoldgica para
ajudar o aprendiz a refletir sobre as palavras em suas partes orais e escritas. Enquanto compde
e decompde palavras brinca com as letras e seus respectivos sons, descobre novas palavras e,
por consequéncia, o que representa e como funciona o SEA.

A consciéncia fonologica é uma das habilidades metalinguisticas. Consiste na
capacidade metalinguistica de analise e reflexdo consciente das estruturas fonoldgicas da
linguagem oral, portanto abrange as habilidades de identificar, isolar, manipular, combinar e
segmentar mentalmente os substratos da linguagem oral (Moraes 2012). Na pesquisa
realizada, buscou-se juntamente com os professores alfabetizadores imprimir a reflexdo
metalinguistica aos desafios do design de game, estimulando a crianca/jogador no desenrolar
da histéria a identificar, isolar, manipular, combinar letras para solucionar as situacdes
relacionadas ao SEA.

Tais consideracOes sobre as caracteristicas da crianca e a sua forte relacdo com o jogo,
tanto como elemento inerente ao periodo da infancia quanto para o desenvolvimento de
habilidades, prescindem o uso de elementos da cultura contemporénea, visto serem intrinsecos
a sua identidade. O jogo na sua acepcao digital constitui-se como lidico e inerente a
identidade da crianca hodierna.

Conforme Prensky (2012), a crianca joga videogames porque esta aprendendo e
imerge em universo de prazer e fantasias. Acrescido a isto, este autor afirma que jogar
videogames desenvolve a capacidade de deduzir regras pela observacdo e manipulacéo,
habilidades apontadas por Ferreiro, Teberosky (1986), Moraes (2012) entre outros, como
necessarias ao processo de apropriacdo do SEA, visto que o aprendiz precisa compreender as
regras de funcionamento deste sistema.

As geragdes que possuem uma relagdo, pode-se dizer intima, com videogames e outras
midias, sdo denominadas por Prensky (2001) de nativos digitais. Ha denominagdes
diferenciadas para fazer referéncia as pessoas de diferentes geracBes quanto ao nivel de
familiaridade com as midias digitais. Cita-se apenas a titulo demonstracdo, alguns nomes
utilizados para identificacdo do perfil das pessoas que nasceram a partir dos anos 1980.

Tem-se a “geragdo eletronica” utilizada pelo autor britanico Buckingnh (2007), “leitor

imersivo” por Santaella (2004), “nativos digitais” por Prensky (2001), dentre outros. Sao
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termos utilizados para fazer referéncia aqueles (as) que cresceram com as tecnologias do
século 21 e que dispensam a tecnologia do papel em seus trabalhos.

Na busca por fundamentar o design e de torna-lo relevante como meio de apoio a
alfabetizacdo de criancgas, optou-se pelo termo utilizado por Prensky, por tratar-se de um
estudioso de games, ao tempo que exerce a profissdo de game designer.

Conforme Prensky (2012), essas geragdes que nasceram apds os anos 1980 cresceram
e se desenvolveram no cerne das transformacdes tecnoldgicas e a vivéncia no meio digital
possibilitou uma relagdo de “falantes nativos” da linguagem digital dos computadores,
videogames e internet. Os nativos digitais que nasceram ap6s os anos 2000, em funcdo da
popularizacdo dos games, possuem uma relacdo mais préxima com esse tipo jogo, em virtude
da facilidade de acesso em plataformas diferenciadas (computadores, celulares, tablets,
smartphones e consoles especificos para jogos).

Sobre o assunto, Alves ressalta que:

A interatividade e interconectividade, favorecida pelas tecnologias digitais,
pela cultura da simulagdo, vem contribuindo para a instauragdo de uma
l6gica que caracteriza um pensamento hipertextual, o que pode levar a
emergéncia de novas habilidades cognitivas, tais como a rapidez no
processamento de informagfes imagéticas, disseminagdo mais agil de ideias
e dados, com a participacdo ativa no processo, interagindo com varias
janelas cognitivas ao mesmo tempo. (ALVES, 2005, p. 34).

Essas caracteristicas apontadas por Prensky e Alves compdem um repertério que
identifica as criangas contemporaneas, dando pistas de como agir pedagogicamente na era das
tecnologias digitais. Prensky (2012) em seus estudos sobre aprendizagem baseada em jogos
digitais assinala que através do game a aprendizagem acontece constantemente, estando o
jogador consciente ou nao disso. Aprende sobre a vida, em um ambiente que pode promover a
criatividade e a descoberta de regras pela observacao e manipulacao.

Para Matar (2010, p.55)

Jogando videogames, as criangas desenvolveriam também habilidades
metalinguisticas. Essa possiblidade de reflexdo sobre o proprio cdédigo do
jogo, por meio da consciéncia das diferencas de dificuldades de fases, da
mudanca das musicas em cada fase do jogo e assim por diante, levaria ao
reconhecimento, mesmo que ainda precario, do design interno do jogo, do
jogo como um sistema complexo de partes inter-relacionadas, o que
contribuiria para o desenvolvimento do senso critico da crianga.

A escola e professores precisam estar atentos a estas questdes, para dispor de
mecanismos que atendam as especificidades dos aprendizes. Nesse aspecto, 0 game constitui-

se em um meio ladico que faz parte da vivéncia da crianga hodierna e, neste, conforme os
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autores citados a aprendizagem acontece de forma natural, sem obrigatoriedade, mas

simplesmente pelo prazer.

3.1 Design Game na Educacéo e a Jogabilidade

Nos Gltimos anos, o game tem sido foco de estudos em muitas areas, por ser um
dispositivo largamente utilizado pelos nativos digitais. Essa geracao cresceu envolta por uma
cultura tecnoldgica, entdo a interacdo com game é algo natural. Criancas, jovens e adultos
acessam dispositivos mdveis ou ndo, movidos tdo somente pela curiosidade e rapidamente
apropriam-se dos seus aplicativos sem a necessidade de manual de informacdes ou
orientacdes de outras pessoas.

O desenvolvimento de um game envolve diferentes areas de conhecimentos, por isso é
considerada uma area multidisciplinar; inclui design, gréafico, linguagem, &udio, redes, entre
outras, conforme Perucia et al (2005). Por abranger diferentes areas, implica certa
complexidade, demandando organizacdo nas etapas de desenvolvimento. Assim, implica na
consecucdo de diferentes etapas, a comecar, nos casos de games mais complexos com a pré-
producdo. Conforme Mattar (2010, p. 110), o ciclo de desenvolvimento de um game pode ser
dividido em trés etapas: pré-producéo, producao e pés-producao.

Descrevendo cada uma dessas etapas, Mattar (2010) aponta que a pré-producédo
caracteriza-se como 0 momento de definicdo do conceito de jogo e seu design; A produgéo
refere-se a sua implementacao; A Gltima etapa, pds-producédo, contempla a experimentacdo do
jogo e hd uma busca para correc¢do de possiveis erros que sdo encontrados pelos jogadores.

Para Mattar (2012), o design compde a primeira etapa de desenvolvimento de um
game, constituindo fase importante por tratar-se do conceito de jogo e seu design.

Etimologicamente a palavra design vem do latim: de+signare, significa fazer algo, dar
um significado, ¢ o desenho que se quer de um processo ou objeto. Salen e Zimmerman
(2012, p. 56-57) apontam que € criar sentido para as coisas, dar significado, entendendo que
este “¢ o processo pelo qual um designer cria um contexto a ser encontrado por um
participante, a partir do qual o significado emerge”.

Para melhor compreender as caracteristicas de um design de game sdo apresentadas

algumas defini¢cdes de autores que versam sobre o tema: Perucia et al (2005) diz que é 0 meio
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onde se descreve as caracteristicas principais do jogo, como: jogabilidade, controles,
interfaces, personagens, armas, golpes, fases e demais aspectos gerais.

Schell (2011) destaca o design de jogos como o ato de decidir 0 que um jogo deve ser,
0 que implica nas escolhas possibilitadas ao jogador e as ramificacdes que suas escolhas vao
ter no percurso do jogo.

Salen e Zimmerman (2012) trazem o conceito de design iterativo, na perspectiva de
processo ciclico que alterna entre prototipos, testes, avaliacdo e refinamento e acrescentam:

O design iterativo & um processo baseado na interacdo ludica (play-based
design process). Enfatizando o playtesting (testes de jogabilidade) e a
prototipagem, o design iterativo € um método em que as decisGes de design
sdo tomadas com base na experiéncia de jogar um jogo durante seu
desenvolvimento. Em uma metodologia iterativa, uma versdo rudimentar do
jogo é rapidamente prototipada logo no inicio do processo de design. Esse
protétipo ndo tem nenhum dos beneficios estéticos do jogo final, mas
comeca a definir suas regras fundamentais e mecanismos centrais. N&o é o
protétipo visual, mas iterativo. Esse protétipo é jogado, permitindo que o
designer ou equipe de design fundamente decisGes sobre as sucessivas
iteragBes ou versdes do jogo. (SALEN e ZIMMERMAN, 2012, p. 27).

Prensky (Apud, Mattar, 2012, p. 80) indica que um bom design de games para
computadores precisa ser balanceado, nem muito dificil nem muito fécil, precisa ser criativo,
focado nas experiéncias do jogador, com personagens, tensdo e energia, permanéncia no
estado de fluxo, fornece recompensa constante (ndo penalidades), inclui exploracdo e
descoberta.

Na area de educacdo, Mattar (2010, p. 107) destaca que “o design procura, assim
distribuir as informacdes por canais simultaneos, multiplos, oferecendo redundéncia do
contetdo e acesso ubiquo, o que inclusive respeita os diferentes estilos de aprendizagem”. O
aluno aprende por canais adequados as suas caracteristicas cognitivas em funcdo do carater
multifacetado das linguagens apresentados em um game.

Atraves das defini¢cGes abordadas sobre design de games, percebe-se sua relevancia na
concepgdo de um jogo, visto que sinteticamente é o desenho detalhado de um jogo. Os
designs de games comerciais, principalmente das grandes empresas, sdo cuidadosamente
elaborados priorizando-se 0s aspectos que um game deve ter para atender as expectativas do
cliente que, geralmente, é um nativo digital. Assim, o jogo precisa ser divertido, de agradavel
utilizacdo, visto que o objetivo principal é a promocéo do entretenimento.

Battaiola (2000) concebe que os jogos digitais precisam criar a impressdo de
imersividade nos usuérios, 0 que resulta de uma combinacdo de aspectos artisticos e

tecnoldgicos. Mattar (2010, p. 78) acrescenta que os “games proporcionam envolvimento
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como nenhuma outra midia, o que se deve a varios fatores: diversdo, jogos, regras, estrutura,
objetivo, interatividade, resultado, feedback, fluxo etc.”. Ainda para este autor, O
funcionamento de um game se assemelha ao modo como as novas geracGes aprendem é,
portanto, flexivel, multimodal e ladico.

Nesse aspecto, 0s games educacionais ou serious games precisam centrar sua atencdo
tanto nas caracteristicas que precisam ter um game de sucesso para ser envolvente e promover
aprendizagem quanto nos estilos de aprendizagem dos nativos digitais.

Prensky (2012) defende que através dos games se aprende, portanto, as carateristicas
necessarias a uma aprendizagem baseada em games digitais seriam: diversdo, as pessoas se
perceberem como jogadoras, mais do que aprendizes, ser viciante, as habilidades do jogador
progridem a medida que joga e ainda o jogo promover a reflexdo sobre o que se estd
aprendendo.

Os ambientes dos jogos eletronicos fomentam a colaboragdo e a aprendizagem.
Possibilitam ao jogador o entendimento ativo das situacdes e também avancar por diferentes
caminhos, através de formas diferenciadas, a partir de seu universo de interesses e habilidades
desenvolvidas (KOPFLER; OSTERWEIL; SALEN, 2008).

Mattar (2010) destaca que o design de uma game educacional precisa refletir os
principios basicos de um game, como: a historia, esta se divide em diversos caminhos
(possibilitando escolhas); a elaboracdo detalhada de personagens; o gameplay (jogabilidade);
as interfaces, fases (design de fases), combinacédo entre navegacao, tomada decisao e interacdo
com 0s objetos.

Nos topicos “a histdria, uma narrativa”, “a elaboracdo detalhada de personagens” e
“Jogabilidade (Gameplay)” destacam-se principios expostos por Mattar (2010), Battaiola
(2000) Salen e Zimmerman (2012), Prensky (2012) e Schell (2011) que constituem elementos

imprescindiveis a um bom game educacional.

3.2 A histéria, uma narrativa

Para Mattar (2010), a partir de um ponto de deciséo as historias se dividem em varios
caminhos, o que possibilita autonomia ao usuario pela possiblidade de fazer escolhas.
Salen e Zimmerman (2012) relatam que iniciam o trabalho de producdo de design

pensando a historia: “Nos estagios iniciais do design, muitas vezes fecho meus olhos e busco
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ver novos mundos, novos sistemas e materiais, procurando por um jogo emocionante”.
Pensar na historia, como se referem os autores citados, implica na definicdo do enredo a partir
das caracteristicas do género de game escolhido.

Novak (2010) destaca que a histdria precisa conter elementos que sdo peculiares a um
game, como: a interatividade, néo linearidade, controle pelo jogador, colaboracéo e imerséo.
Na perspectiva desta autora o elemento interatividade aplica-se na colaboragédo do jogador
com a narrativa, caracterizando autonomia quando lhe é possibilitado a escolha de caminhos e
a tomada de decisdes; a ndo linearidade representa a possiblidade de alternancia de caminhos
para ndo ocorrerem sempre da mesma forma que um filme ou livro; A colaboragéo refere-se a
possiblidade do jogo ser em grupo, em funcdo de tornar a narrativa mais dinamica e
desenvolvida entre colaboradores; na imersdo o jogador engaja-se na historia, assumindo o

papel do personagem principal.

3.3 A elaboracéo detalhada de personagens

Para Mattar (2010), a elaboracéo detalhada dos personagens exige pesquisa detalhada
e deve discriminar todas as caracteristicas importantes para a historia, como sexo, idade, peso,
altura, origem, ocupacao, relacdes familiares etc. Sobre o papel do personagem na histéria
este autor destaca:

O vildo é normalmente construido em games como um obstaculo ao herdi,
mas é possivel também, explorar, por exemplo, a ideia de um vildo
conflituoso. Em simulagBes educacionais, os vildes podem, como
alternativa, ter a capacidade de desafiar o her6i nas areas em que a simulacao
procura desenvolver habilidades especificas. (MATTAR, 2010, p. 106).

Relacionando o detalhamento proposto por Mattar com o elemento imersédo, apontado
por Novak, o jogador precisa construir uma identificagdo com o personagem - o herdi da

historia. Ele precisa sentir-se como o préprio personagem.
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3.4 Jogabilidade (Gameplay)

A jogabilidade ou gameplay é uma expressdo utilizada no ambito da industria de
games e esta relacionada com experiéncias do jogador na sua interagdo com o jogo. Garri,
Alers e Driskell (Apud CUPERSCHMID e HILDEBRAND, 2013), apresentam a jogabilidade
em seis dimens0es: fantasia, regras/objetivos, estimulo sensorial, desafio, mistério e controle.
Elementos que se relacionam com a imersdo do jogador e seu grau de satisfacdo com o jogo.

Cuperschmid e Hildebrand (2013) apontam que o conceito de jogabilidade esta
diretamente relacionado com entretenimento e usabilidade, por essa razdo esses dois aspectos
devem ser vistos no conjunto, pois um influencia o outro. Os autores relacionam
entretenimento as interacGes possiveis que sao exploradas nos games, que provocam prazer e
diverséo e estdo conectadas com interfaces interativas.

A I1SSO 9426-11 relaciona a usabilidade com a eficiéncia, a eficacia e com a satisfacao
de um usuario na interacdo com um produto na consecucdo de objetivos especificos
propostos. No jogo a usabilidade refere-se a reducdo de obstaculos para o entretenimento,
facilidade de interagdo com as interfaces do jogo.

A boa usabilidade de um game ndo é fator determinante para o sucesso de um jogo,
mas € um dos requisitos que influencia na satisfacdo do jogador. A usabilidade tem relacdo
com entretenimento, como apontam Cuperschmid e Hildebrand (2013) e este por sua vez com
a historia, desafios, navegacdo, tomada de decisao e interacdo com 0s objetos.

Recorrendo a Rouse (Apud CARDOSO; SATO, 2008), a jogabilidade esta associada a
todas as possibilidades de interacdo do jogador com os elementos e regras do jogo, em seus
diferentes niveis. Desta forma, o grau de interacdo dentro de um jogo podera variar conforme
o nivel de mediacdo ou transformacg&o do usuério no ambiente do jogo.

luppa e Borst, citados por Mattar (2010, p. 106), definem a jogabilidade como um
conjunto de regras e comportamentos permitidos e motivacdo para alcancgar determinados
objetivos. Para os autores o grande desafio no desenvolvimento de games e simulacGes € a
articulacdo de uma 6tima historia com uma étima jogabilidade.

Os conceitos expostos sobre jogabilidade constituem importantes contribuicdes, visto
que é necessario imprimir aos games, notadamente da alfabetizacdo, o principio da
jogabilidade, de modo que ndo haja uma sobreposicdo do conteddo sobre os elementos

inerentes ao game.
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Sobre o assunto Mattar (2010, p. 108) argumenta que € necessario colocar o
aprendizado e a jogabilidade em primeiro lugar, ambos devem ser considerados
simultaneamente. Assim propde encontrar o0 game no contetdo, ponderando que nem tudo
que constitui o curriculo tradicional pode ser adequadamente ensinado atraves de games.

Tais consideracdes sobre game apontam para necessidade de teorias em alfabetizacéo
que percebam a crianga como protagonista no processo de apropriacdo do SEA, assim o
préximo capitulo deste relatorio discute sobre alfabetizacdo e reflexdo metalinguistica,

situando os fundamentos pedagogicos do design de game elaborado.



CAPITULO IV

ALFABETIZACAO DE CRIANCAS
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4 ALFABETIZACAO DE CRIANCAS

Ao longo dos anos muitas foram as tentativas de elaborar um método de alfabetizacao
para superar 0s grandes indices de analfabetismo, preocupacdo premente para muitos paises.
Fato evidenciado, principalmente, na segunda metade do século XX quando se tornou
necessario para as sociedades em processo de industrializacdo dispor de méao-de-obra
especializada, o que requeria dominio da cultura escrita.

Todavia quase todas as tentativas fracassaram, pois ndo se levava em conta que
aprender a ler e escrever € mais complexo do que um ensino de cédigos de sinais, implica em
estabelecer correspondéncias grafofénicas, de modo a perceber as regularidades e
irregularidades do sistema de escrita alfabética. Para Morais (2102), o SEA trata-se de um
sistema notacional, que precisa ser compreendido como instrumento simbdlico e ndo como
um simples codigo de transcricdo da fala. Apropriar-se da linguagem escrita é, portanto, uma
aprendizagem complexa, que tem inicio antes da escolaridade e estende-se por muitos anos
apos seu inicio, ja que existem inumeros usos dessa linguagem.

Para formar usuarios competentes da leitura e da escrita, independentemente, da idade
dos aprendizes é imprescindivel a elaboracdo de uma metodologia voltada para o dominio da
escrita, tendo em vista os contextos de uso desta linguagem.

Muitos foram os métodos de alfabetizacdo utilizados no transcurso da historia e que
ainda hoje estdo presentes nas acdes didaticas dos professores. Os métodos sintéticos estdo
entre os mais difundidos, disseminando a ideia de que a aprendizagem inicia-se a partir de
estruturas simples: letras, fonemas ou silabas e, através do estabelecimento de relagdes entre
estas partes o aprendiz passa a ler palavras, frases e textos. Conforme Frade (2005), a légica
dos métodos sintéticos é partir das unidades menores para as maiores, primeiro as letras,
depois a formacéo de silabas, em seguida as palavras e finalmente os textos. Nesses métodos,
enfatiza-se a memorizacdo de letras, os sons das letras e silabas e ndo ha uma vinculagao do
conteddo a ser apreendido com um contexto de vida real.

Dentre os métodos que podem ser lembrados no grupo dos sintéticos, tém-se o
alfabético, o silabico e o fonico. A partir de Frade (2005), Moraes (2003; 2007) expde-se
sinteticamente as caracteristicas de cada um. O meétodo alfabético baseia-se na apresentagédo
de partes minimas da escrita, as letras do alfabeto. Ao juntar as letras formam-se silabas e
estas juntas formam palavras. Assim, neste método, os aprendizes precisam primeiro

memorizar todas as letras do alfabeto, para depois compor as silabas e s6 mais tarde as
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palavras. Geralmente os textos sdo apresentados somente ao final do primeiro ano de
alfabetizacéo.

Roazzi, Leal e Carvalho (1996) apontam que os métodos alfabéticos foram utilizados
desde a antiga Grécia, Império Romano até o inicio do século XVIII.

O método silabico baseia-se na ideia de que as palavras sdo formadas por pequenos
pedacos (letras) e quando estes se juntam formam silabas, estas por sua vez formam as
palavras. Os estudos sdo estruturados a partir da memorizacdo das silabas simples, com a
ideia fixa de que duas letras formam uma silaba. Neste ndo se leva em conta que nem sempre
uma silaba é formada por duas ou mais letras. A estrutura do método é fragilizada porque em
inimeros exemplos de palavras da lingua portuguesa ha silabas formadas por apenas uma
letra.

No método fonético, ao contrério do silébico, valoriza-se os fonemas em detrimento
dos grafemas, tendo o som como unidade minima de anélise. Neste é necessario ensinar as
relagOes entre sons e letras para, posteriormente, aprender as palavras. N&do se considera as
variacdes dialetais na pronuncia das palavras e, que mesmo assim, elas sdo escritas de forma
estavel.

Dentre os métodos também muitos utilizados ha os analiticos, tendo destaque o da
palavracdo, o da sentenciacdo e o global. Ao contrario dos métodos sintéticos, estes propdem
um ensino a partir das unidades significativas da linguagem, que séo as palavras, frases ou
pequenos textos; para depois realizar atividades com as partes menores, as letras e as silabas.
Na medida em que o aprendiz decora 0 maior numero possivel de palavras torna-se capaz de
dividi-las em unidades menores (silabas) para depois junta-las e formar palavras. Nestes
métodos, Roazzi, Leal e Carvalho (1996, p. 9) destacam:

A anélise das unidades mais simples e elementares das palavras ndo é feita
fora do significado que estas partes contribuem para formar. Estes métodos
se fundamentam no fato de que os mecanismos formais da leitura ndo séo
necessarios nas fases iniciais, podendo até tornarem-se um obstaculo. Nessa
abordagem, concebe-se que a habilidade da crianga em extrair o sentido do
mundo da escrita implicitamente a capacitara a utilizar seus mecanismos. A
explicacdo l6gica do método analitico é que a crianca ndo reconhece que as
letras representam unidades de sons, de forma que o inteiro conjunto de
letras é ensinado em sua totalidade como se representasse uma palavra
especifica.

No método da palavracgdo, o aprendiz decora e € levado a identificar e copiar o maior
numero possivel de palavras para s6 depois dividi-las em silabas e as silabas, por sua vez, em
letras ou fonemas. J& no método da sentenciagdo, o aprendiz memoriza também por meio de

copia de sentencas completas (frases), para em seguida isolar as unidades linguisticas em
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partes cada vez menores: frases, palavras, silabas e, por ultimo as letras. O global,
inicialmente, apresenta uma historia. A partir dessa historia, o professor faz a sintese do texto,
dividindo-o em unidades menores como propde o método anterior. A principio exploram-se
as frases isoladamente para, em seguida, explorar palavras retiradas do proprio texto,
dividindo e segmentando-o em silabas e letras.

O educador Decroly (apud GALVAO; LEAL, 2005, p. 294), um dos defensores do
método global, argumenta que é necessario partir das frases: “Significa ir do composto para 0
concreto para chegar aos detalhes abstratos (silabas, letras)”. A crianga é colocada diante de
um conjunto de palavras ou textos, que se supde que ela reconheca na globalidade através de
um processo de memorizagdo. Somente depois e, a0s poucos, passa a aprender uma pequena
quantidade de palavras. Assim ao dominar um conjunto de palavras, passa-se a aprendizagem
de que as letras representam sons especificos da fala.

Os meétodos analitico-sintéticos que também precisam ser mencionados, a fim de
compor um escopo de analise, que possibilite o estabelecimento de comparagdes com a
finalidade de observar as caracteristicas de cada um no processo de alfabetizacdo, partem do
gue comumente se chama de conhecimento global (palavras, frases, textos), para, em seguida,
avancar para um estagio de decomposicdo das palavras em letras ou em silabas.

Nota-se que os métodos abordados apresentam algumas caracteristicas que Ssao
semelhantes. Roazzi, Leal e Carvalho (1996, p. 19-20) apontam que todos demonstram uma
predisposicdo para ndo levar em conta os conhecimentos informais que a crianca constroi
sobre a escrita e suas hipoteses sobre a lingua escrita. Constata-se que a aprendizagem nesses
modelos de alfabetizacdo € percebida de forma simplista e, em nenhum momento o aprendiz é
colocado diante de desafios que o facam pensar sobre a légica de funcionamento do SEA ou

mesmo de situagdes ltdicas que tornem a aprendizagem prazerosa.

4.1 Um enfoque na psicogénese da lingua escrita

No final do século XX, o trabalho de Jean Piaget sobre epistemologia genética, a
génese do conhecimento, sinaliza que as pessoas passam por diferentes etapas de
desenvolvimento cognitivo ao longo da vida, evidenciando mudangas ao longo dos anos, de

acordo com a maturagao cognitiva e com a interacdo com os objetos do meio.
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A partir do trabalho de Piaget, sobre a génese do conhecimento, Emilia Ferreiro e Ana
Teberosky no ano de 1979, desenvolveram uma pesquisa denominada psicogénese da lingua
escrita, que representou uma revolucdo nos conceitos de alfabetizacdo, tendo em vista as
descobertas sobre as etapas pelas quais a crianca passa no processo de alfabetizacdo e que os
caminhos percorridos para reinventar a escrita S&o 0s mesmo para todas as criancas (RUSSO,
2010, p. 30). Através da psicogénese da lingua escrita valorizar-se a forma como se aprende e
ndo mais a maneira como se ensina. O aprendiz passou a ser o centro do processo de
aprendizagem.

Os métodos de alfabetizacéo tradicionais sejam analiticos ou sintéticos ndo levam em
conta que aprender a ler e a escrever € muito mais complexo do que o ensino de um cédigo de
sinais. Tratam a aprendizagem da escrita como um cddigo de transcricdo da lingua oral,
apresentando uma lista de simbolos (letras) que substituem fonemas, como unidades sonoras
isoladas, na crenca de que a crianca desde cedo compreende a relacéo letra/pauta sonora. Isto
revela uma percepgdo da aprendizagem adultocéntrica do processo de ensino da escrita, sem
considerar o conhecimento e conceitos elaborados pela crianca.

Para Moraes (2012), o ato de alfabetizar nessa perspectiva ndo concebe o sistema de
escrita’® como um sistema notacional, que precisa ser compreendido como instrumento
simbdlico e ndo como um simples cddigo de transcri¢do da fala.

A teoria da psicogénese da lingua escrita contribuiu de forma decisiva para romper
com o paradigma de que a lingua escrita € um cddigo, que se apreende por meio da
memorizacdo (Moraes, 2012). Ferreiro e Teberosky (1986) defendem uma concepcao de
lingua escrita como um sistema notacional, no sentido de compreender as propriedades do
alfabeto. Elas constataram que na aprendizagem desse sistema, tanto criangas quanto adultos
ndo alfabetizados passam por diferentes estagios que vado da escrita pré silabica, periodo em
que o aprendiz ainda ndo compreende que a escrita representa 0s segmentos sonoros das
palavras, até atingir as etapas silabica e alfabética, apropriando-se de conceitos importantes
para dominio da leitura e da escrita.

No sistema de escrita alfabética, os alunos precisam compreender como funciona esse
sistema. Para tanto precisa compreender que a escrita alfabética nota no papel ou no suporte
digital os sons das partes orais das palavras e, isso s6 € possivel por meio de segmentos

sonoros, menores que a silaba (Morais, 2004; 2012). Ainda para este autor, quando o aprendiz

2Um sistema de escrita, ou simplesmente uma escrita, ¢ um tipo de comunicacdo por simbolos (chamados
caracteres ou grafemas), usado para registrar visualmente uma lingua falada, com o propésito de comunicagao
(Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_escrita>. Em 21 de abril de 2016.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_escrita
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interage com a lingua escrita por meio de seus usos e fung¢bes concretiza-se uma apropriacao,
internalizag&o e reconstrugdo da cultura escrita como sistema nacional.

Soares (2017), citando Gaffney e Anderson, aponta que em funcdo das mudancas
paradigmaticas ocorridas nas Ultimas trés décadas no ambito da alfabetizacdo, assiste-se ao
que a autora chama de “desinvencdo da alfabetiza¢do”. Do paradigma behaviorista nos anos
1960 e 1970 que fundamentam os métodos de alfabetizac&o tradicionais, para um paradigma
cognitivista, tendo Piaget como um dos expoentes nos anos 1980, que avancou rapidamente
para o paradigma sociocultural nos anos 1990, com Vygotsky e Wallon, representando mais
um aprimoramento do paradigma cognitivista.

A teoria da psicogénese da lingua escrita ambientada principalmente no paradigma
cognitivista, para Soares (2102), embora, tenha oferecido contribuicfes valiosas para
superacdo de velhas ideias e para a construcdo de um novo olhar sobre a alfabetizacdo, em
funcdo de equivocos pedagOgicos na sua interpretagdo e também na interpretacdo do
construtivismo sucedeu-se um processo de “desinvencdo” da alfabetizagdo no Brasil. A autora
argumenta:

O neologismo desinvencdo pretende nomear a progressiva perda de
especificidade do processo de alfabetizacdo que parece vir ocorrendo na
escola brasileira ao longo das duas décadas. Certamente essa perda de
especificidade da alfabetizacdo é fator explicativo — evidentemente ndo o
Unico, mas talvez um dos mais relevantes — do atual fracasso na
aprendizagem e, portanto, também no ensino da lingua escrita nas escolas
brasileiras, fracasso esse tdo reiterado e amplamente denunciado. (SOARES,
2017, p. 36).

Para Moraes (2012), os professores se viram diante de uma avalanche de teorias e
concepcdes (psicogénese da escrita na psicologia, teorias da enunciacdo e do discurso na
linguistica) e comecaram a questionar e até negar os métodos tradicionais.

Moraes, tal como Soares, acredita que ocorreu uma ma interpretacdo das teorias
ambientadas nos paradigmas cognitivista e sociocultural. Os professores por acreditarem que
a aprendizagem acontece de forma natural concluiram que nédo era preciso ensinar de modo
sistematico e planejado a escrita alfabética.

A psicogénese da lingua escrita ndo ¢ um modelo de alfabetizacdo, mas uma teoria que
oferece informagbes com base cientifica para compreender o processo de apropriagdo (re)
construcdo das regras inerentes ao sistema de escrita alfabética. Com as pesquisas de Ferreiro
e Teberosky, a alfabetizacdo passa a dispor DE caminhos epistemologicamente bem
fundamentados que requerem um olhar cientifico, no sentido de tracar metas que promovam o

maior numero possivel de pessoas o direito de ter acesso a cultura escrita.
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A teoria da psicogénese trouxe caminhos para superagdo de uma visao adultocéntrica
sobre 0 que é facil ou dificil. Demonstrou que é inconveniente sequenciar o alfabeto em
vogais e consoantes, explorando primeiro as vogais, em seguida os ditongos, posteriormente
as silabas canénicas (silaba constituida por uma consoante e por uma vogal) para s6 depois
apresentar as ndo canoénicas (irregularidades ortograficas), como é definido no método
silabico, por exemplo.

O aprendiz avanca no processo de alfabetizacdo a medida que tem acesso ao universo
da escrita, mas € necessario um ensino sistematico, como afirma Moraes (2012), que propicie
por meio de intervengdes pedagdgicas pautadas no nivel de escrita em que se encontra a
reflex&o sobre a escrita.

Ferreiro e Teberosky (1986) também atentam para o fato de que as criancas séo
inseridas no universo da cultura letrada antes mesmo de chegarem a escola e cabe aos
professores conduzirem de forma sistemética a evolugdo deste processo. Mostram também,
que ndo € necessario reter a crianga numa série ou ano apenas porque ndo avangou na hipétese
de escrita (pré silabica, silabica ou alfabética), que o erro deve ser valorizado como forma de
aprendizagem, e ndo coibido acirradamente como defendem as teorias empiristas e
associacionistas.

Ferreiro e Teberosky (1986) assinalam que a crianga passa por niveis ordenados de
escrita, em funcdo das hipoteses que elabora no processo de compreensao do que representa
(as letras representam a pauta sonora) e como representa (como funciona) o sistema alfabético
de escrita, e cada uma dessas etapas sdo representadas por esquemas conceituais especificos.
Os niveis /hip6teses descritos pelas autoras podem ser sinteticamente expostos:

v Nivel pré silabico: a crianca entende que a escrita pode ser representada através
de desenhos, rabiscos e letras aleatérias ou numeros, caracterizando-se pela
ndo repeticdo e com o critério de no minimo trés letras para a escrita de uma
palavra. Acredita que coisas grandes precisam ser escritas com muitas letras e
as coisas pequenas com poucas letras, identificado como “realismo nominal”.
Nesse nivel a crianca ndo estabelece correspondéncia entre letra e pauta

sonora.

v Nivel silabico: a crianca descobre que ha uma relacdo da escrita com a fala
(pauta sonora), compreendendo que cada letra representa uma silaba oral. Em
um primeiro momento a relagdo se dar em termos quantitativos, cada silaba

oral é representada com uma letra aleatoria. Exemplo: na palavra CAVALO,
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ela pode escrever — BRA — trés letras, representando os trés sons percebidos,
no caso as silabas, mas sem perceber ainda que cada som(s) tem uma letra
especifica para representa-lo(s). Posteriormente, a relacdo letra/pauta sonora é
representada qualitativamente, ela continua com a hipotese que cada letra
representa uma silaba oral, mas j& percebe que cada som € representado por
uma letra especifica, assim para a palavra CAVALO, ela escreve: CVO. Trés

letras, representando as trés silabas, ja com correspondéncia letra/pauta sonora.

v" Nivel alfabético: a crianca percebe a correspondéncia entre fonemas e
grafemas, consolidando a compreensdo da légica de funcionamento da escrita.
Compreende que uma silaba sonorizada pode ser representada, na escrita, por
uma ou mais letras. Neste nivel, embora ja alfabetizada, a crianca ainda escreve
foneticamente, ou seja, como se fala. Registra os sons da fala, sem considerar
ainda as normas ortograficas da escrita normatizada. A palavra CAVALO, por
exemplo, ela pode escrever KAVALDO.

A pesquisa realizada por Ferreiro e Teberosky demonstra o percurso realizado pela
crianca no processo de apropriacdo do SEA e aponta para a necessidade de desmitificacdo de
uma aprendizagem baseada meramente na percep¢do ou em exercicios motores de repeticao,
onde a memoria funciona como um deposito de informacdes, sem a necessidade de reflexdo

por parte do aprendiz.

4.2 O letramento e a analise metalinguistica

Nos anos 1980, ao passo que ha estudos voltados para alfabetizacdo ha também para o
letramento, aspecto diferente, porém indissocidvel da alfabetizacdo. Soares (2003, p. 13),
argumenta que “o letramento implica na imersao da crianga na cultura escrita, conhecimento e
interacao com diferentes tipos de géneros de material escrito”.

O termo letramento provém da traducdo para o portugués da palavra inglesa "literal”,
que se originou da forma latina literal, cujo significado é letra. Alittera, em latim, que foi
acrescido o sufixo - cy formando literacy. Ja em portugués, ao radical foi adicionado o sufixo

"mento”.



115

O fendmeno letramento ndo substitui o ato de alfabetizar, todavia encontram-se
intrinsicamente relacionados. Atualmente, no Brasil, hd um grande nimero de analfabetos,
mas ndo "iletrados"”, haja vista que uma pessoa pode até ndo dominar a escrita alfabética,
contudo, envolve-se em préticas de leitura e escrita por meio de outro ja alfabetizado e assim
conhece uma série de géneros que circulam na sociedade.

Nesse aspecto é necessério considerar a analise de Soares sobre alfabetizagdo e
letramento quando afirma:

Se alfabetizar significa orientar a crianga para o dominio da tecnologia da
escrita, letrar significa leva-la ao exercicio das praticas sociais de leitura e de
escrita. Uma crianca alfabetizada é uma crianca que sabe ler e escrever; uma
crianga letrada (tomando este adjetivo no campo semantico de letramento e
de letrar, e ndo com o sentido que tem tradicionalmente na lingua, este
dicionarizado) é uma crianca que tem o habito, as habilidades e até mesmo o
prazer de leitura e de escrita de diferentes géneros de textos, em diferentes
suportes ou portadores, em diferentes contextos e circunstancias. [...]
Alfabetizar letrando significa orientar a crianga para que aprenda a ler e a
escrever levando-a a conviver com préticas reais de leitura e de escrita:
substituindo as tradicionais e artificiais cartilhas por livros, por revistas, por
jornais, enfim, pelo material de leitura que circula na escola e na sociedade,
e criando situagBes que tornem necessarias e significativas préaticas de
producdo de textos. (SOARES, 2003, p 17).

Soares (2000; 2016; 2017) chama a atencdo para a necessidade de alfabetizar e letrar a
crianca simultaneamente. Uma acdo ndo pode ocorrer em separado da outra. Alfabetizar e
letrar implicam em um trabalho pedagdgico de formacdo do senso critico, possibilitando ao
aprendiz desenvolver uma percepcdo investigativa e questionadora. A alfabetizacdo precisa
acontecer em um ambiente que possibilite a interacdo do aprendiz com diferentes géneros
textuais, ou seja, 0 texto imerso nas praticas sociais.

Nesse cenario de mudancas, permeado por pesquisas e teorias, Moraes (2004; 2010;
2012), de forma coerente, analisa os prés e contras dos avangos e entraves ocorridos no
campo da alfabetizacdo nos altimos anos e apresenta um trabalho pedagogico baseado na
analise metalinguistica, com foco na consciéncia fonol6gica como ponte entre a teoria da
psicogénese e o letramento.

A consciéncia fonologica como propde Moraes (2012), ao contrario do método fonico
(que explora apenas a memorizagdo dos sons das letras), trata-se de um trabalho minucioso
que envolve um conjunto de operagOes cognitivas complexas, que leva ao desenvolvimento de
habilidades de reflexdo sobre os segmentos sonoros das palavras, ou seja, um pProcesso
metalinguistico. No processo de analise metalinguistica as linguagens oral e escrita estdo

imbricadas.
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A anélise metalinguistica engloba estudos voltados para a consciéncia fonoldgica, a
consciéncia lexical e a consciéncia sinttica, portanto, diferentes habilidades que séo
necessarias ao processo de alfabetizacdo, por exemplo: segmentar e organizar a fala, por meio
do conhecimento das suas unidades (palavras, silabas, fonemas); relacionar fonemas com
grafemas; separar as palavras de seus referentes; perceber semelhancas sonoras entre palavras;
apreciar a coeréncia semantica e sintatica de enunciados (BARRER; MALUF, 2003).

Por meio de uma metodologia desafiadora e criativa € necessario desenvolver em sala
de aula atividades que ajudem as criangas a reconstruir o sistema de escrita alfabética. Para
tanto € preciso apresentar aos aprendizes mecanismos ludicos e, ao mesmo tempo, capazes de
promover o desenvolvimento de habilidades de reflexdo metalinguistica.

Um trabalho pedagdgico fundamentado nos principios da metalinguistica precisa
ajudar a crianca a refletir sobre as palavras em sua dimensdo sonora, a0 mesmo tempo em que
analisa as formas gréficas. Para Moraes (2012), criancas, jovens e adultos precisam
desenvolver certas habilidades metafonoldgicas para avangarem nas hipoteses de escrita (pré
silabica, silabica, silabico alfabética e alfabética).

Para avancar da hipdtese pré silabica para a silabica, o aprendiz precisa ser capaz de
analisar as quantidades de silabas orais das palavras, notando no papel ou em outro suporte
um simbolo para cada silaba oral. Isso significa desenvolver a habilidade de comparar
palavras quanto ao tamanho, ainda no processo inicial de alfabetizacéo.

Na hipotese silabica, o aprendiz precisa identificar palavras comegadas com a mesma
silaba e que compartilham os mesmos fonemas por meio da discriminacdo e producdo de
palavras que rimem.

Para Moraes (2012) é necessario investir na exploracdo de textos poéticos da tradicéo
oral (cantigas, quadrinhas, parlendas, etc.). Esses textos apresentam-se recheados de uma série
de rimas, aliteracOes, repeticdes e outros recursos que produzem efeitos sonoros, que podem
ser didaticamente explorados através da oralidade e da escrita. Desse modo, o aprendiz
comeca a atentar para as relacoes existentes entre o oral e o escrito.

Aliados aos textos é preciso considerar a importancia dos jogos como atividades
ludicas, que também podem ser utilizados como desafios para a exploracdo das palavras em
suas dimensdes sonoras e graficas.

A medida que a crianga avanca nas hipoteses de escrita, a crianca consequentemente
apropria-se do sistema de escrita alfabética, por isso é necessario propor atividades préaticas de
leitura e de producdo com diferentes géneros textuais (letramento), como indica Soares
(2017).
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Nas ultimas trés décadas ocorreram avangos significativos nas pesquisas relacionadas
a alfabetizacdo. Despertou-se para a necessidade de romper com as ideias behavioristas de
gue nosso sistema de escrita € um codigo e que nos apropriamos dele por meio de
condicionamento e memorizacao.

Na verdade, tanto a psicogénese da lingua escrita quanto o letramento e a valorizagéo
da reflexdo metalinguistica representam pautas positivas no cenario educacional do Brasil.
Nesse aspecto € preciso preparar os professores com bases cientificas sélidas para que possam
desenvolver competéncias de pesquisadores, conhecedores da historia da alfabetizacdo, para
por meio de reflexdes e confrontos de ideias novas e velhas possam fazer uso das novas
teorias e de forma sistematica e planejada elaborar metodologias eficientes, capazes de
democratizar 0 acesso a cultura escrita.

Os estudos de Ferreiro e Tebersoky sobre a psicogénese da lingua escrita (1986), de
Moraes no ambito da consciéncia fonolégica (2004; 2010; 2012) e de Soares sobre letramento
(2017) sao fontes que fundamentam o design do game, pois pressupdem a acao da crianga em
processo de reflexdo-acdo para apropriacdo do SEA, logo um campo feértil para encontrar a

jogabilidade do game, tal como propGe Mattar (2010).
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ALGUMAS CONSIDERACOES FINAIS

O estudo que originou este relatorio tem em sua génese na criangca, que mesmo nao
sendo relacionada como sujeito da pesquisa realizada foi o foco deste trabalho, pois o objeto
investigado e elaborado — um design de game para apoio a alfabetizagdo de crianca, requeria
isto. Sua vida, necessidades e acOes, elementos constituintes da sua identidade, foram o mote
para chegar ao GDD.

O primeiro passo foi investigar este pequeno sujeito historico e cultural. Quem foi e
quem €. De ser insurgente, em devir na idade antiga, passando por adulto em miniatura na
Idade Média, até que na Idade Moderna comeca a ser percebida como crianga e com direito a
infancia.

A partir de entdo, principalmente nas sociedades ocidentais, o brincar ndo mais
simbolizava rebeldia ou preguica, mas uma acdo caracteristica da infancia. Os jogos, 0s
brinquedos e as brincadeiras passaram a ser percebidos como elementos constitutivos da sua
identidade e necessarios a sua formacéao.

Pesquisadores como Piaget (1975), Wallon (1981), Vygostsky (1984), Kishimoto
(2000) e Negrine (1994) realizaram estudos voltados para a percepg¢éo da influéncia dos jogos
e das brincadeiras na formagéo cognitiva e cultural da crianca, entendendo estas atividades
como necessarias ao desenvolvimento afetivo, motor, cognitivo, social e moral, propulsoras
da aprendizagem de conceitos.

E possivel concluir, a partir dos estudos desses pesquisadores, que o jogo na infancia
representa momentos de prazer, desenvolve a imaginacdo e a criatividade, possibilita a
reconstrucdo e a descoberta de regras referenciadas na experiéncia sociocultural do universo
de vivéncias do adulto.

Estudos mais recentes, como os Prensky (2012) tratam da relacdo da crianga
contemporanea com o jogo no formato digital. O game aparece como artefato da cultura
contemporanea, portanto, parte do universo de interesses da crianca, que pode impulsionar a
aprendizagem através de um universo de fantasias e prazeroso.

Em alfabetizacdo, nos ultimos trinta anos, emergiram estudos de como se da o
processo de apropriacdo do sistema de escrita alfabética, a partir de uma perspectiva de
construcdo cognitiva e sociocultural da crianca, contrariando os métodos de alfabetizacédo

embasados em percepcdes adultocéntricas, de sujeitos ja alfabetizados, que entendem a
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aquisicdo da leitura e da escrita como processo de repeticdo de letras, silabas e sons, sem a
necessidade de um contexto que lhes dé sentido.

As descobertas no ambito da psicolinguistica, notadamente a psicogénese da lingua
escrita, apontam que toda crianca (isto vale também para o adulto ndo alfabetizado) passa por
um processo de reinvencdo da escrita e, para tanto, desenvolve um trabalho cognitivo que é
exclusivo dela: constréi e desconstréi hipoteses, equilibrando-se, para em seguida
desequilibrar-se e reelaborar conceitos.

O foco, a partir da era Moderna, nas especificidades da crianca indica a necessidade
em alfabetizacdo do uso também de meios contemporaneos que instiguem, como sugerem
alguns estudiosos (FERREIRO e TEBEROSKY, 1986; SOARES, 2017; MORAES, 2012), a
reflexdo metalinguistica para a construcao/desconstrucdo de conceitos. Neste aspecto o uso do
game como meio de aprendizagem do SEA contempla a natureza essencialmente ludica da
crianga, além de ser um meio da cultura contemporanea que pode ser integrado as acdes
pedagogicas.

A clareza do objetivo da pesquisa, propor o design de um game para a alfabetizacdo de
criancas orientada a apropriacdo reflexiva do sistema de escrita alfabética e a jogabilidade,
requeria um trilhar criterioso do processo metodoldgico previsto no projeto. O primeiro passo
foi buscar na literatura as pesquisas relacionadas com o objeto, de modo a analisa-las (analise
de competidores) e, a partir disso elicitar os requisitos pedagdgicos e de jogabilidade,
considerando as caréncias e potencialidades dos competidores e o didlogo com os saberes ja
sistematizados sobre a crianca hodierna, games e alfabetizacéo.

Através das técnicas de revisdo de literatura, analise de competidores e elicitacdo de
requisitos foi possivel perceber que no ambito do desenvolvimento de games para criancas
que articule o contetdo de alfabetizacdo numa perspectiva reflexiva (metalinguistica) com a
jogabilidade, ainda é um campo pouco explorado, constituindo-se ainda como um desafio,
necessitando, portanto, de mais pesquisas.

O estudo realizado, através das técnicas de pesquisa mencionadas, é revelador de que
ha poucos trabalhos em Lingua Portuguesa voltados para o desenvolvimento de games na
alfabetizacdo com foco em teorias de alfabetizacdo que concebem que a apropriagdo do
sistema de escrita alfabética envolve um processo de (re) construcédo de conceitos pela crianca
e, a0 mesmo tempo, articule a jogabilidade, elemento que caracteriza um bom game. O game
somente € atrativo a crianca se fizer parte do seu universo de interesses e possuir jogabilidade.

Os sujeitos da pesquisa, os professores alfabetizadores, mostraram-se sabedores das

necessidades da infancia, pois conviviam cotidianamente com criancas de seis e sete anos de
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idade e evidenciaram conhecimentos sobre a infancia e suas singularidades; demonstraram
perceber a necessidade de artefatos digitais, como o game fazerem parte do contexto de
aprendizagem do SEA; e também a necessidade de um ensino sistematico do SEA pautado em
teorias que concebam a criangca como sujeito de conhecimento, portanto, reflexivo, o que
sinaliza para processos pedagdgicos ludicos, interativos e de reflexdo metalinguistica,
transversalizados pelo letramento para construcdo e desconstrucéo de hipdteses.

Neste contexto, o0 GDD foi construido através de um trabalho colaborativo, por meio
da técnica design thinking, que possibilitou a discussao/revisdo/estudo de conceitos e teorias,
para a proposicdo de ideias e para a testagem destas por meio de protétipos de baixa
fidelidade para se chegar ao design objetivado.

A testagem através de protétipos de baixa fidelidade e a avaliacdo heuristica
permitiram depreender que o design de game elaborado apresenta jogabilidade. Conforme
professores alfabetizadores, a historia apresenta-se envolvente, com fantasias do imaginario
infantil e os desafios relacionados com o SEA encontram-se imbricados no enredo, e a
resolucdo destes carece de um processo reflexdo metalinguistica. Os resultados positivos
destas avaliacGes sdo considerados provisorios, pois a testagem com protétipos de alta
fidelidade e com a participacdo de sujeitos ndo implicados na pesquisa é que possibilitardo a
obtencg&o de resultados mais precisos quanto a jogabilidade, e a usabilidade, nos seus aspectos
técnicos e pedagogicos.

A pesquisa realizada demonstra que os saberes elaborados de alguma forma tém
implicacdes na vida das pessoas, seja na producdo de artefatos, ou de ideias que podem gerar
mudangas nas formas de perceber a sociedade e na producdo do conhecimento. A elaboracéo
colaborativa de um design de game demandou reflexdes sobre os saberes, dito consolidados,
por parte de todos os envolvidos na pesquisa, reconceitualizagcdo e apropriacdo de novos
saberes, visto a necessidade de produgéo de um artefato ndo comum ao dia a dia da escola.

Finalmente, pode-se dizer que esta pesquisa, para além do produto que se propds
realizar - o GDD, oportuniza, ainda que de forma incipiente, a reflexdo sobre como esta se
processando o desenvolvimento de games para alfabetizacdo, se ha estudos voltados para a
articulacdo da jogabilidade com a reflexdo metalinguistica no processo de apropriacdo do
SEA e, ainda qual a implicagdo dos professores alfabetizadores como sujeitos capazes de
experimentar, descobrir e gerir novos conhecimentos e praticas pedagogicos integradas aos
games.

Certamente surgirdo varios outros questionamentos cada vez que pesquisas

relacionadas ao desenvolvimento de games para a alfabetizacdo forem examinadas, talvez,
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este carater de incompletude seja a maior qualidade deste relatorio. Fica o apelo para novas
intervengdes e encaminhamentos de modo a reverenciar novos debates e reflexdes sobre o uso

de games em alfabetizacdo de criancas.
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DEPARTAMENTO DE CIENCIAS HUMANAS — DCH IV — JACOBINA

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCLAC}AO E DIVERSIDADE - PPED
MESTRADO PROFISSIONAL EM EDUCACAO E DIVERSIDADE - MPED

Avaliacao Heuristica por professores alfabetizadores

As heuristicas visam a avaliacdo do protdtipo de baixa fidelidade experimentado pelos

professores alfabetizadores. Neste documento as heuristicas encontram-se organizadas em

dois blocos: o primeiro com destaque para a avaliacdo da jogabilidade/usabilidade e o

segundo bloco voltado para a usabilidade pedagdgica e, ainda de um espago para

consideraces subjetivas. Considera-se as seguintes respostas para as heuristicas: atende

plenamente, atende parcialmente, ndo atende e néo se aplica.

Heuristicas de avaliacdo da Usabilidade e jogabilidade

JOGABLIDADE / USABILIDADE

HEURISITICAS

Atende

Atende
Parcial
mente

Nao
Atende

Nao se
aplica

A linguagem é adequada aos alunos do
1° ano do ensino fundamental, com
média de idade entre 6 e 7 anos.

Possui regras e objetivos claros.

Possibilita a interacdo do jogador com o
jogo através da imersdo na histéria e na
resolucédo dos desafios.

Possibilita tomada de decisao.

Possibilita a interacdo com elementos
do jogo.

Proporciona fantasia e  estimulo
sensorial.

O jogo tem carater auto descritivo para
navegacao nas interfaces e compreensdo




da historia.

O jogo esta em conformidade com as
expectativas da crianga.

Apresenta tolerancia aos erros

O sistema de pontuacdo € claro e
interativo, funcionando como
mecanismo de motivacé&o.

Possibilita gravar resultados e sair do
j0ogo no momento desejado.

Sugestdes de Melhoria

Heuristicas de usabilidade pedagogica

USABILIDADE PEDAGOGICA

HEURISITICAS

Atende

Atende
Parcial
mente

Nao
Atende

Nao se
aplica

O contetido explorado é adequado ao
nivel de desenvolvimento cognitivo dos
alunos do 1° ano do ensino fundamental.

Apresenta clareza nos objetivos dos
desafios relacionados ao SEA.

O grau dos desafios no conteudo
explorado é variavel, passando de niveis
menos complexos para mais complexos.

Possibilita a aprendizagem através da
reflexdo metalinguistica (fonoldgica e
estrutural)

Possibilita a elaboracdo de hipoteses
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sobre o SEA.

Oferece feedbacks, oportunizando ao
aluno identificacdo e reflexdo sobre o
erro.

O nlmero de pontos obtidos é
computado e é dado algum incentivo ou
premiacao ao se atingir certos marcos, a
fim de motivar o aluno.

Sugestdes de Melhoria
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Apéndice B: Termo De Consentimento Livre e Esclarecido

e ©

UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA - UNEB M '
o PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO E DIVERSIDADE - PPED
MESTRADO PROFISSIONAL EM EDUCACAO E DIVERSIDADE - MPED
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS HUMANAS — DCH IV — JACOBINA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado (a) para participar, como voluntario, da pesquisa DESIGN DE
GAME PARA APOIO A ALFABETIZACAO DE CRIANCAS ORIENTADO A
APROPRIAC}AO REFLEXIVA DO SEA.

Apresento as informagdes a seguir, no caso de aceitar fazer parte do estudo, assine ao final
deste documento, que estd em duas vias. Uma delas é sua e a outra é do pesquisador

responsavel.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

TITULO: DESIGN DE GAME PARA APOIO A ALFABETIZACAO DE CRIANCAS
ORIENTADO A APROPRIACAO REFLEXIVA DO SEA.

OBJETIVOS:

Geral:
Propor o design de um game para a alfabetizacdo de criancas orientado a apropriacéo
reflexiva do SEA e a jogabilidade.

Especificos:
e Realizar estudo de games de alfabetizacdo para avaliacdo da jogabilidade e contetdos
de exploracdo do SEA,
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e Identificar os requisitos necessarios a um game de apropriacdo reflexiva do SEA, a
partir dos saberes dos professores alfabetizadores quanto as concepcbes de
alfabetizacdo e jogos que fundamentam as atividades pedagdgicas;

e Propor interfaces para o design, a partir dos requisitos definidos e de forma

colaborativa com os professores alfabetizadores.

ESPACO: Escola Municipal Adalice Ferreira Nascimento, localizada no municipio de
Jacobina-BA.

SUJEITOS: 05 professoras alfabetizadoras de turmas de primeiro ano do Ensino
Fundamental, correspondente ao ciclo de alfabetizacdo, um dirigente escolar e uma

coordenadora pedagogica da Escola Municipal Adalice Ferreira Nascimento.

FASES DA PESQUISA:

A. Elicitacdo de requisitos — Centrado na descoberta, explicitacdo e obtencdo de
informacBes para maior conhecimento do objeto de estudo, objetivando, além do
aprofundamento tedrico, 0 mapeamento de trabalhos ja realizados sobre o0 assunto, no sentido
de avaliar e elicitar os requisitos necessarios a um design de games para a alfabetizacao);

B. Andlise dos competidores — Voltado para a avaliacdo dos aspectos fortes e fracos dos
produtos competidores, ndo consistindo em um estudo comparativo, mas, sobretudo, para
indicacdo dos caminhos na consecug¢éo dos objetivos.

C. Design Thinking — Consiste em um meio para abordagem e solucdo de problemas através
da premissa “pensar por meio do design”, no sentido de percorrer os caminhos de um designer
na resolugdo de um problema e concepcdo de um produto, o que implica perceber as
necessidades do usuario.

D. Heuristica de jogabilidade por professores alfabetizadores - o0s professores
alfabetizadores, o dirigente escolar e a coordenadora pedagdgica avaliardo o documento de

Design de Game (Game design document).

I. Especificacdo dos riscos, prejuizos, desconforto, lesdes que podem ser provocados pela

pesquisa:

Os participantes da pesquisa, O5 professores alfabetizadores, um dirigente escolar e uma

coordenadora pedagogica participardo das etapas metodoldgicas Design Thinking e Heuristica



133

de jogabilidade por professores alfabetizadores. O Design Thinking implica na exposi¢ao
das concepgdes tedrico metodoldgicas dos participantes, pois serdo solicitados a
informar sobre o trabalho pedagodgico desenvolvido em suas salas de aula, 0 que pensam
sobre 0 uso de games na alfabetizacdo e a teorizacdo de caminhos para a construcgdo de
um design de game e no dispositivo de pesquisa Heuristica de jogabilidade por professores
alfabetizadores serdo solicitados avaliar o produto final “Documento de Design de Game”,
neste sentido para proteger o0s participantes da pesquisa de constrangimentos e/ou
desconfortos que possam associar seus homes aos resultados da pesquisa, com possiblidade
de dano intelectual conforme RESOLUCAO N° 510 de 07 de abril de 2016 e a RESOLUCAO
466, de 12 de dezembro de 2012, o nome da escola seré resguardado e serdo utilizados nomes
ficticios para cada um dos sete participantes. N&o haverd registros de imagens dos

participantes e da escola.

Il. Descricdo dos beneficios decorrentes da participacdo na pesquisa:

e A obtencdo do produto design de game permeado por elementos ludicos na
perspectiva de possibilitar a reelaboracdo de hipdteses sobre a escrita alfabética, que
posteriormente pode ser usado no desenvolvimento de um software e constituir-se em
recurso pedagogico para os professores alfabetizadores.

e Almeja-se também, que os resultados possam servir de referéncia para os estudos

sobre a viabilidade do uso de games no processo de alfabetizag&o de criancas.

111 Esclarecimento sobre participagdo na pesquisa

e A pesquisa sera desenvolvida no periodo de Abril de 2017 a agosto de 2017, podendo
ser encerrada antes desse periodo, bem como poderd ser prorrogada até marco de
2018;

e Nao haverd nenhum tipo de pagamento ou gratificacdo financeira aos participantes;

e Em todas as fases da pesquisa, o pesquisador se deslocara em dire¢do ao local onde o
sujeito da pesquisa se encontra, ndo gerando dessa maneira nenhum gasto financeiro
e/ou prejuizo para o participante;

e Os sujeitos da pesquisa poderdo a qualquer momento retirar 0 consentimento dado

para a realizacdo desta pesquisa e publicizacdo das informacdes.
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IV. Contatos
Pesquisador: Eliata Silva; Enderego: Rua 07, casa 10, Jacobina 01, Jacobina - BA.
Telefones:  (77)991913705; (74) 36211445 | eliata.silva@educacao.ba.gov.br /

eliatask@gmail.com

Contato do CEP e CONEP: conep.cep@saude.gov.br
Telefones: (61) 3315-5893; 3315-58;83 3315-5886

Eu, , portador do documento de
Identidade fui informado (a) dos objetivos do estudo “DESIGN DE
GAME PARA APOIO A ALFABETIZACAO DE CRIANCAS ORIENTADO A
APROPRIACAO REFLEXIVA DO SEA”, de maneira clara e detalhada e esclareci minhas

duvidas. Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas informac6es e modificar minha
decisdo de participar se assim o desejar. Declaro que concordo em participar desse estudo.
Recebi uma copia deste termo de consentimento livre e esclarecido e me foi dada a

oportunidade de ler e esclarecer as minhas davidas.

Jacobina, de de 2017.

Nome Assinatura participante Data



mailto:eliatask@gmail.com
mailto:conep.cep@saude.gov.br

Apéndice C: Game Design Document

UNIVERS I:' DO ESTADO DA BAHIA - UNEB
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM EDUCAGCAO E DIVERSIDADE - PPED
MESTRADO PROFISSIONAL EM EDUCACAO E DIVERSIDADE - MPED
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS HUMANAS — DCH IV — JACOBINA

ELIATA SILVA

' Jacobina-BA
2017



ELIATA SILVA

ALFATRILHA

Game Design Document

Versao: 1.0

Game Design Document (GDD) apresentado ao Programa de
Pds-Graduacdo em Educacédo e Diversidade da Universidade do
Estado da Bahia, Departamento de Ciéncias Humanas — Campus
IV, no ambito da linha de Pesquisa | - Formacdo, Linguagens e
Identidades, constitui 0 produto obtido através do
desenvolvimento da pesquisa intitulada “Design de game para
apoio a alfabetizacdo de criancas: a jogabilidade e a reflexdo
metalinguistica articuladas na apropriacdo da escrita alfabética”.

Orientador: Prof. Dr. Ricardo José Rocha Amorim

Constituem  coautores deste GDD cinco professores
alfabetizadores, uma coordenadora pedagodgica e um dirigente
escolar de uma Escola publica municipal de Jacobina-BA, visto
ter sido uma construgdo colaborativa a partir do
desenvolvimento da técnica de pesquisa design thinking. Os
nomes dos professores alfabetizadores, participantes da
pesquisa, ndo se encontram mencionados, em virtude do Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) encaminhado ao
Comité de ética em pesquisa (CEP) — Plataforma Brasil, firmar o
compromisso de protecdo as suas identidades. O detalhamento
da construcdo do GDD encontra-se descrito no relatorio final de
conclusio do MESTRADO Profissional em Educacdo e
Diversidade — MPED, turma 2015/2 - Programa de Pds-
Graduacgdo em Educacdo — PPED - Universidade do Estado da
Bahia- UNEB.

Jacobina-BA
2017
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1. Nome do Jogo:

AlfaTrilha.

2. Conceito do Jogo e Objetivo

Este GDD reveste-se em um contributo para auxilio ao professor (a) no processo de
alfabetizacdo de criancas do 1° ano do ciclo de alfabetizacdo, pauta-se numa abordagem
reflexiva de aprendizagem, de analise, descoberta e elaboracao de hipdteses relativas as regras
e padrdes do Sistema de escrita alfabética - SEA atrelada a jogabilidade (Conceituacdo de
SEA no relatorio final, turma 2015/02). Portanto, propde-se através de situacdes ludicas que a
crianca analise a linguagem escrita, no sentido de apropriar-se da l6gica de funcionamento
desse sistema notacional e avancar nas suas hipéteses relativas a escrita.

O game encontra-se organizado em cinco fases, apresentando uma aventura de fic¢ao
interativa, ambientado em um cenério ecoldgico e geograficamente sintonizado com o espaco
real do municipio de Jacobina-BA. A mecanica do jogo assemelha-se aos classicos: Tarzan
(Game Boy) e Super Mario Brés. O jogador precisa interagir resolvendo desafios relacionados
com o ambiente natural e com Sistema de Escrita alfabética, através de propostas de analise
metalinguistica, explorando a relacdo letra e pauta sonora, a partir de um contexto
significativo, a prépria aventura experimentada no game. Para tanto, em virtude do espaco
(floresta) ter caracteristica magica o personagem principal tem o poder de pular alto para
realizar os desafios indicados.

No jogo a interagcdo do personagem principal dar-se através de movimentos, agdes
reflexivas para a resolucéo de problemas, animacdes bem trabalhadas e coloridas, visualmente
atrativa as criancas de 6 anos de idade.

A partir do objetivo de encontrar ouro para a construgdo de um parque de diverséo na
sua escola, o personagem principal aventura-se em uma floresta labirinto repleta de arvores,
montanhas, rios e alguns animais, que se demonstram perigosos. Nesta floresta labirinto,
repleta de trilhas, o personagem principal recebe a ajuda de dois indios, um menino e uma
menina, criaturas magicas protetoras da floresta que se propdem a colaborar para localizacdo
do ouro e para encontrar a saida do labirinto através da resolucéo de desafios relacionados ao

sistema de escrita alfabética.
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3. Historia

Fase 01

Em um belo dia de sol um menininho (a) alegre e sorridente com uniforme escolar,
para em frente a sua escola e pde-se a pensar no sonho coletivo de todos os professores e

colegas: a construcdo de um parque de diversdo no patio da escola.

Meu pai falou que tem

muito ouro na cidade... Se

eu encontrar... poderia fazer

0 nosso parque de diversao!

O personagem principal aparece com a denominagdo de menininho em razéo de
no game a criancga real que ird jogar, possa fazer o registro do seu nome na tela inicial e
sinta-se como 0 proprio personagem, além de optar pelas pelos géneros menino ou
menina e fenotipos de cor pele (preto, branco ou pardo). A primeira interface esta
direcionada para o registro do nome, a segunda para escolha do género, a terceira para
escolha da cor da pele e a quarta interface apresenta as cinco fases do jogo, sendo que
somente a primeira apresenta-se com o cadeado aberto. Esta interface oferece também

um menu de ajuda com esclarecimentos sobre o0 jogo.

Assim, com a ideia fixa de encontrar ouro, 0 menininho caminha alegremente pelas
ruas da cidade em direcdo ao hotel Serra do Ouro, local indicado no seu mapa através de
desenhos como a porta de entrada para a descoberta de ouro. A Chegada até o Hotel Serra do
Ouro foi facil, mas de repente ele percebe que adentrou um espago com arvores, montanhas,

passaros, abelhas e uma infinidade de trilhas, que mais parecia um labirinto.
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Nossa, quantas trilhas!
Entrei em um labirinto! Que

faco agora?

Apenas com poucas passadas em dire¢cdo a uma das trilhas, o0 menininho escorrega e
cai em outro espago, levando um tremendo susto. Um local estranho, que o deixa assustado.
Ver-se somente arvores, flores e serras de diferentes formatos e tamanhos, inclusive em

espacos que flutuam.

O comando de movimento no game é dado pela crianca real, se em plataforma
maobile com o toque dos dedos, pode ser para frente, para tras, esquerda ou direita. Em
quaisquer dos movimentos indicados pela crianga real, o menininho (personagem) cai em

outro espaco.

De repente em um piscar de estrelas, eis que surge um indiozinho menino, sorridente e

propondo ajuda.

Oi, ndo tenha medo! Sou o indio

Jaco, protetor desta floresta magica.
Cuidado! H& muitos perigos nesta
floresta. Sei que vocé veio a procura
de ouro, mas ndo é facil encontrar.
Estou aqui para te ajudar. Seja
esperto! Para encontrar 0 ouro e a
saida deste lugar, alguns desafios

VOCé precisa resolver.
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Atencdo! Ouca bem!
Seu primeiro desafio é:
ha vérias palavras aqui,

pegue apenas aquelas que
contenham as letras A, |

e O. Estamos em uma

floresta mégica, vocé

pode pular alto e até

mesmo o céu tocar...

v’ Palavras que fazem parte do contexto da histéria do game e que contenham pelo
menos uma das letras indicadas (A, I, O) aparecem em diferentes pontos do
cenario.

o PALAVRAS: INDIO — JACO - HOTEL - LABIRINTO — ARVORE
— CRIANCA - RIO - MONTANHA — MENINA - MAPA.

v' Todas as palavras aparecem em letra bastdo, acompanhadas de suas respectivas
imagens representativas;

v Aparecem no cendrio também palavras (distratores), contendo somente as vogais
E e U que ndo fazem parte do universo vocabular explorado no desafio, mas que
ampliam a jogabilidade e as possiblidades de analise metalinguistica;

o PALAVRAS: CEU - NUVEM - URUBU - PE - CRUZ — MEL.

v' O cenario é composto de arvores, flores, pedras, pedras suspensas, pequenos
espacos suspensos com arvores, apresentando diferentes graus de dificuldades
para pegar as palavras. O menininho (personagem) pode ser movimentado para o
alto, para baixo, para a esquerda e para a direita em diferentes pontos do cenario

para pegar as palavras certas.
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A cada acerto (palavras que contenham as letras A, 1, O), marcam-se 5 pontos.
As palavras acertadas correm para o canto superior esquerdo da tela

A pontuacdo dos acertos aparece no canto superior direito da tela;

A cada erro (palavras que contenham as letras E, U), perdem-se 5 pontos;

Com trés erros, reinicia-se a fase 01.

RN NN R

Acertando todas as palavras, conquista-se a segunda fase com 50 pontos; ha uma

sequéncia de aplausos e ganha-se uma vida para a fase seguinte.

v" Com 40 pontos, o que significa que sera aceito somente dois erros, segue-se uma
sequéncia de aplausos e conquista-se a segunda fase;

v A cada erro, ouve-se a interjeicdo OOOOH!!! e as vogais nao inclusas no desafio

sdo marcadas em vermelho nas palavras, desaparecendo a marcacdo em vermelho

em trés segundos. As palavras com E ou U representam distratores, portanto

permanecem no mesmo local.

Ao vencer o desafio proposto pelo indiozinho, 0 menininho recebe a ajuda prometida.
Aparece uma seta indicativa do caminho certo. E ele avanca para desvendar novos desafios.

A qualquer momento o jogador pode optar por sair do jogo e retomar o inicio da fase
01, caso seja 0 seu desejo.

Ao término da fase 01, aparece uma tela apresentando as cinco fases do jogo e

somente os cadeados das fases 01 e 02 aparecem abertos.

Fase 02

O menininho caminha préximo a um
rio de aguas limpidas e de repente seus pés
comecam afundar na areia. Mexe-se para 0

um lado, para outro e a situacdo mais dificil

parece ficar.



143

Apenas 0 movimento para um dos lados, acompanhado de um pulo possibilita a
saida do menininho da areia. E possivel movimenta-lo no espaco da areia para frente, para
tras, para a direita e pular. Caso consiga sair até cinco segundos ganha uma vida. Se ndo

conseguir até 15 segundos perde a vida conquistada na fase anterior.

Ao conseguir sair da areia, o menininho olha ao longe e ver indmeras arvores

frutiferas e pensa alto na fome que sente.

Nossa, estou faminto!

Muitas frutas, mas aqueles

micos parecem ser muito

ferozes.

Sob a protecdo de uma muralha e uma infinidade de micos com aspectos ferozes,

inimeras arvores frutiferas: mangueiras, jabuticabeiras, babagueiros, jaqueiras, goiabeiras,

<_—— laranjeiras, tangerineiras, bananeiras,

aceroleiras e abacaxizeiros.
Em um piscar de luzes, o

. indiozinho aparece novamente.

Vocé esta fome? Cuidado com

0s micos ferozes.

Completando as palavras com
as letras que faltam e frutas
vocé ganhard. Descubra onde

as palavras estdo e complete-
as com as letras que faltam.
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v' Palavras faltando a letra inicial ou final, com suas respectivas imagens aparecem em
diferentes pontos do cenério: uma embaixo de uma arvore, uma proximo a muralha
onde estdo os micos, uma sobre uma pedra, duas sobre pedras no rio, uma em um
espaco flutuante e duas palavras sobre a muralha. Na muralha ha um mico que pula,
aparecendo de trés em trés segundos sobre o muro, por isso é preciso completar as
palavras no momento em que ele estiver embaixo.

v' Aparece o alfabeto mével (LETRA BASTAO), na parte inferior da tela. Ao comando
de toque em uma das letras, esta ficara disponivel para ser integrada as palavras. Cada

palavra aparece com sua respectiva imagem ao lado.

PALAVRAS:

JAC__
MAMA_
ABACAX_
___NANA
____AMELAO
CAJ
ACERL____

___ARAMOLA

v A cada acerto, marcam-se cinco pontos, simbolizado pela imagem e nome da fruta que
aparece no canto superior esquerdo da tela. Neste mesmo lado, encontra-se o
somatorio de pontos da fase e o score do jogo.

v" A cada erro perdem-se cinco pontos. S6 é possivel avancar de fase com 30 pontos.
Fechando a fase com 40 pontos ganha-se uma vida.

v Ao atingir trés erros, reinicia-se fase 2.

v’ Trés perdas consecutivas retorna-se a fase 01.

A qualquer momento o jogador pode optar por retornar a fase 01, caso seja 0 seu
desejo.
Ao vencer o desafio, aparece uma seta indicativa do caminho correto com a palavra

OURO e o menininho precisa avancar na direcdo sugerida. Caso escolha o outro caminho, cai
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em um abismo e é necessario refazer a fase 2. Caso tenha vidas conquistadas, continua
normalmente na fase 03.

Aparece a tela para escolha da fase com os cadeados abertos das trés primeiras fases.

Fase 03

Terminadas as aventuras da fase dois e através da escolha do caminho indicado, o

menininho chega a um lindo rio, com &guas de cor azul, com muitas pedras e rochas no seu

leito e aos arredores.

Ao piscar de luzes e estrelas, o indiozinho aparece

novamente.

Agora vocé esta mais perto da saida e
também do seu ouro. Mas para
conseguir avancar VOCé precisa
descobrir as silabas que formam estas
palavras na ordem certa. Cuidadoooo

com as pedras do rio...
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O menininho precisa caminhar/saltar por diferentes pontos do rio, sobre pedras

espalhadas no leito para encontrar as silabas que formam a palavra referente & imagem

apresentada.

v

Aparece a imagem da palavra no centro da tela, enquanto as silabas que a formam

encontram-se dispersas em diferentes pedras.

v Abaixo da imagem aparecem quadrinhos que evidenciam o nimero de silabas. Ao
pegar uma silaba, ela aparece na sequéncia da coleta no quadrinho indicativo, por isso
precisam ser coletadas na ordem certa.

v' A cada palavra que precisa ser organizada, ha uma silaba a mais representando um
distrator.

v" Toda vez que se coletar uma silaba que ndo faz parte da palavra, a pedra afunda e
reinicia-se a fase.

v Se houver vidas conquistadas na fase anterior continua-se normalmente no jogo.

v' A cada palavra organizada surge uma nova imagem, com o respectivo quadrinho
indicativo do nimero de silabas em outros pontos do cenério.

v" Ao acertar uma palavra, segue-se uma sequéncia de aplausos; Ao errar ouve-se a
interjeicdo OOOOOOOH!

v As palavras organizadas corretamente aparecem no canto superior esquerdo da tela;

v" A cada palavra formada obtém-se 5 pontos;

v' A cada palavra organizada incorretamente perdem-se 5 pontos; As palavras
organizadas incorretamente desaparecem e aparecem em outro ponto do cenario.

v Ao perder 15 pontos, reinicia-se a fase.

v’ 3 tentativas de organizacdo da mesma palavra perde-se a fase e volta-se para o inicio
do jogo.

v Algumas pedras podem afundar no rio. Caso o0 menininho pise em uma pedra em falso
e caia no rio, perde-se e inicia a fase novamente.

v/ Somente com a organizacdo correta de quatro palavras avanca-se para a fase 04.

@ 12; "":;J» Distratores Distratores

OURO BA JACO SA
INDIO GA LABIRINTO TA

MENINA FA PEDRA LE
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Resolvido o desafio proposto pelo indiozinho, abrem-se duas trilhas e o menininho
terd que escolher uma. A trilha certa possui uma pequena placa camuflada com o nome
TESOURO, por isso é preciso estar atento para acertar. A escolha da trilha que ndo contém a
placa leva a uma queda em um precipicio, perdem-se 0s pontos conquistados e comega-se a
fase novamente. Caso tenha vidas conquistadas, avanca-se para a fase seguinte normalmente,
perdendo-se somente a vida conquistada.

Aparece a tela para escolha da fase com os quatro cadeados abertos.

Fase 04

Ao chegar ao espaco indicado, 0 menininho depara-se com o encontro de dois rios,
formando um belo cenério, repleto de pedras por todos os lados e arvores de diferentes

formatos e tamanhos. De repente em um cintilar de estrela aparece uma indiazinha sorridente.

Oi! Sou Bina e estou aqui para te ajudar. Para a
saida encontrar e 0 ouro conquistar, cinco pares

de palavras que rimam vocé precisa acertar.
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v O cenario é composto de arvores, flores, pedras, pedras suspensas, pequenos espacos
suspensos com arvores, apresentando diferentes graus de dificuldades para pegar as
palavras. O menininho (personagem) pode ser movimentado para o alto, para baixo,
para a esquerda e para a direita em diferentes pontos do cenario para pegar pares de
palavras que rimam.

v Cada palavra aparece acompanhada da sua respectiva imagem representativa;

v' A cada duas palavras encontradas que rimam ha uma sequéncia de aplausos e
marcam-se 5 pontos.

v' Os pares de palavras que rimam acertados aparecem no lado superior esquerdo da
tela;

v" Os pontos da fase aparecem no lado superior direito da tela, bem como o score do
jogo;

v' A cada erro, ou seja, a escolha de duas palavras que ndo rimam, ouve-se a interjeicdo
OOOOH e héa perda de 5 pontos;

v' Com trés erros, reinicia-se a fase;

<

Passe-se para a Ultima fase com o somatério de 20 pontos.

v/ Congquistando os trinta pontos da fase, ganha-se uma vida.

PALAVRAS:

TESOURO / OURO

RIO / INDIO

MAMAO / JAMELAO
SERRA / TERRA
ACEROLA / CARAMBOLA
LABIRINTO / FAMINTO

Resolvido o desafio proposto pela indiazinha, abrem-se duas trilhas e 0 menininho tera
que escolher uma. A trilha certa possui uma pequena placa camuflada com o nome OURO
por isso é preciso estar atento para acertar o caminho. A escolha do caminho que ndo contém
a placa leva uma queda em um precipicio, perdem-se 0s pontos conquistados e comega-se a

fase novamente.-.
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Caso tenha vidas conquistadas, o jogador avanca para a fase seguinte. Aparece a tela
para escolha da fase com os cinco cadeados abertos.

Fase 05

O menininho chega a Serra do Cruzeiro e depara-se com uma extensa escada que da
acesso a uma Cruz bem no alto de uma montanha.
De repente uma explosdo de estrelas e aparecem o indiozinho Jaco e a indiazinha

Bina.

(Jacd) Agora vocé tem

ajuda em dobro, o

desafio é grande. Muita
energia vocé vai gastar

na subida dessas escadas.

Entdo, somente palavras

referentes a frutas vocé

\ deve pegar.

(Bina) Cuidado! Antes de\

chegar ao tesouro muitos

perigos vocé vai
encontrar. Livre-se dos

perigos. Lembre-se

somente nomes de frutas

VOCé pode pegar.

o J

O menino inicia a subida as escadas e de repente junto as palavras de frutas caem

também esponjas gosmentas e palavras que nio fazem parte do campo semantico frutas. E
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preciso se livrar das esponjas e demais distratores e coletar os nomes das frutas para se

alimentar e continuar subindo as escadas.

v Ao subir as escadas do cruzeiro caem nomes de frutas e outras palavras ja exploradas
(distratores). Esponjas gosmentas também caem para dificultar subida. A crianca
precisa desvia-se das palavras distratores e das esponjas que rolam escada abaixo.

v Cada palavra aparece acompanhada de sua imagem representativa, que desparece em
3 segundos.

v’ A cada acerto, marcam-se 5 pontos;

v' Os nomes das frutas acertadas aparecem na parte superior esquerda da tela e o
somatorio parcial do lado superior direito, ao lado do escore do jogo.

v A cada palavra coletada que ndo representa nome de fruta, perdem-se 5 pontos;

v" Ao ser tocado por uma esponja, enfraquece-se e volta-se para o inicio da escadaria;
Caso tenha vidas acumuladas, segue a subida das escadas normalmente, perdendo
somente a vida conquistada.

v Ao ser tocado por esponjas cinco vezes retoma-se ao inicio da fase. Caso tenha vidas
acumuladas, segue a subida das escadas normalmente.

v A cada quatro nomes de frutas tocadas ganha-se uma vida. Cada vida conquistada é
representada por uma pedrinha de ouro no centro da tela.

v" Somente com 50 pontos conquistados chega-se ao topo da Serra do Cruzeiro.
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PALAVRAS:
MANGA - LARANJA - JABUTICABA - BABACU — ACEROLA - CAJU -
ABACAXI - BANANA — MAMAO - JACA.

DISTRATORES:
INDIO — NUVEM — OURO - SERRA - ARVORE

Ao completar a pontuacdo, 0 menininho chega ao topo da Serra e conquista o ouro. O
jogo encerra-se com uma exploséo de estrelas e apresentacdo da pontuacdo final, seguida de

uma tela com a construgdo bem réapida de um parque de diverséo.

4. A rota de movimento no cenério do jogo
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Na fase 01, o menininho sai do ambiente em frente a sua escola (espaco identificado
com o0 numero 1), com um mapa nas maos segue para o Hotel Serra do Ouro (espaco
identificado com o numero 2). Ao chegar ao hotel Serra do Ouro (espaco identificado
com o numero 3) percebe que adentrou um espago com arvores, montanhas, passaros,
abelhas e uma infinidade de trilhas, que mais parece um labirinto, logo depois com poucas
passadas, cai em outro espago, onde ver-se muitas arvores e serras, inclusive em espagos que
flutuam. Neste, o menininho encontra o indiozinho Jac6, que se propde a ajuda-lo,
fornecendo-lhe pistas para resolucdo de desafios relacionados com o SEA. Neste novo
ambiente, o0 menininho precisa realizar o primeiro desafio para conquistar a fase 2.

Na fase 2, os desafios sdo vivenciados no Parque da Macaqueira (espago
identificado com o numero 4), conforme indicacdo no mapa da rota de movimento. Neste ha
um pequeno rio (Rio do ouro), com aguas azuis, cujo leito e margens possuem muitas rochas,
proporcionando uma bela imagem. Proximo ao rio tem um areal aparentemente sem perigo,
mas quando se pisa afunda-se os pés e é necessario descobrir como sair. Neste parque ha um
pomar, com arvores frutiferas, como: mangueiras, jabuticabeiras, babagueiros, jagueiras,
goiabeiras, laranjeiras, tangerineiras, bananeiras, aceroleiras e abacaxizeiros, entretanto ndo
sdo faceis de serem degustadas, pois se encontram protegidas por uma grande muralha e
muitos micos selvagens, com ares pouco amigaveis.

Apos vencer os desafios indicados pelo indiozinho, o menininho conquista a fase 3,
local por onde passa 0 Rio do Ouro (espaco identificado com o nimero 5) com largura um
pouco maior que na fase anterior. Muitas arvores e rochas compdem o cenério deste lugar,
sendo que muitas pedras que se encontram no leito do rio ndo possuem estabilidade podendo
causar quedas. A resolucdo dos desafios relativos ao SEA e a ingremidez do ambiente levam a
conquista da fase 4.

A fase 4 desenrola-se no ambiente conhecido como 0 Encontro dos Rios do Ouro e
Itapicuru (espago identificado com o numero 6), apresenta um belissimo cenario com o
encontro de dois rios, adornados com rochas, arvores e flores de diferentes tamanhos. Neste
espago 0 menininho se aproxima mais do ouro e novos desafios s&o propostos agora por uma
indiazinha chamada Bina e somente com a realizacdo destes, conquista-se a fase 5.

Na Serra do Cruzeiro (espaco identificado com o nimero 7), tem-se uma grande
escadaria que facilita o acesso ao topo da montanha. Neste 0 menininho tem ajuda dos
indiozinhos Jacé e Bina, que langcam desafios no intuito de possibilitar a chegada ao topo da
escadaria para conquista do ouro. O desafio comeca com a prépria subida aos degraus que sdo

muitos, ao tempo que é necessario desvencilhar-se dos obstaculos (palavras distratores e
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esponjas gosmentas) e localizar as palavras do grupo semantico frutas. O menininho precisa
vencer os desafios que levam a conquista do topo da Serra do Cruzeiro e do seu ouro (espago
identificado com o namero 8).

5. Universo do Jogo

Fase 01: Cenario — Centro da Cidade — Em Frente a uma escola

O ambiente inicial da fase 01 apresenta uma escola como ponto de partida do
menininho pela busca de ouro. Uma escola com cores alegres e identificada em letra bastéo
com 0 nome ESCOLA. E possivel ter uma visio panoramica das ruas, casas, montanhas e da
Serra do Cruzeiro, local indicativo do tesouro que o menininho procura para realizar o sonho

de construir um parque de diversao.

o
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No caminho para o Hotel Serra do Ouro 0 menininho passa por uma igreja e pelo
casario antigo do centro da cidade. E possivel visualizar o complexo montanhoso préximo ao

hotel Serra do Ouro.

Ainda na fase 01, o menininho chega ao espaco do hotel Serra do Ouro. Neste espaco

veem-se arvores, montanhas, passaros, abelhas e uma infinidade de trilhas, semelhante a um

labirinto.

Fase 01: Cenario — Proximidades do Hotel Serra do Ouro

Segundo ambiente do jogo, mas ainda na fase 01, tem-se a visdo de um grande hotel e
uma grande cadeia montanhosa, com uma série de trilhas (caminhos), o que causa grande
susto no menininho.
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O menininho sente-se perdido sem saber para aonde ir, momento que segue em

direcdo a uma das trilhas e cai velozmente em outro espago, agora desconhecido composto

apenas de arvores e montanhas por todos os lados.

R o R AT P L e




156

Nesse espaco dar-se o primeiro encontro do menininho com o indiozinho Jacé protetor
da floresta, informando que esta ali para ajuda-lo. Assim propde desafios que precisam ser

solucionados para que o caminho para se chegar ao ouro seja indicado.

Os desafios relacionam-se com o Sistema de Escrita alfabética, através de propostas de

anélise metalinguistica, explorando a relacdo letra e pauta sonora, a partir de um contexto

significativo, a propria aventura experimentada no game.
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Fase 02: Cenério — Parque da macaqueira

Esta fase tem como cenédrio um local onde passa um pequeno rio com &guas
cristalinas, da cor de azul. O leito e as margens do rio tém muitas pedras, algumas grandes e
outras pequenas.

Nas proximidades do rio ha um areal aparentemente inofensivo, mas quando se pisa 0s
pés afundam instantaneamente, sendo necessario descobrir o qual tipo de movimento é
necessario para sair. Neste caso € necessario experimentar diferentes movimentos, inclusive

combina-los, por exemplo, “esquerda e para cima”.

THEEr

No parque da macaqueira ha um pomar, com arvores frutiferas, como: mangueiras,
jabuticabeiras, babacueiros, jaqueiras, goiabeiras, laranjeiras, tangerineiras, bananeiras,
aceroleiras e abacaxizeiros, entretanto ndo séo faceis de serem degustadas, pois se encontram

protegidas por uma grande muralha e muitos micos selvagens, com ares pouco amigaveis.
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Fase 03: Cenario — Rio do Ouro

Esta fase apresenta 0 Rio do Ouro com largura um pouco maior que na fase 02. O

leito do rio tem muitas pedras, algumas sem estabilidade, no intuito de aumentar os desafios.

Ha muitas arvores de diferentes tamanhos e rochas no entorno do rio.

Fase 04: Cenario — Encontro dos Rios do Ouro e Itapicuru

Nesta fase os rios do Ouro e Itapicuru se encontram, formando um belo cenario
composto de rochas, arvores e flores de diferentes tamanhos. Neste espaco 0 menininho se
aproxima mais do ouro e novos desafios sdo propostos agora por uma indiazinha chamada

Bina.
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Fase 05: Cenario — Serra do Cruzeiro

Esta fase tem inicio na parte inferior das escadarias do cruzeiro, apresenta uma viséo
panoramica das escadas, da cruz na parte superior e dos elementos que caem: palavras
acompanhadas de suas respectivas imagens representativas, que aparece por trés segundos e
esponjas gosmentas que rolam escada abaixo. Neste, 0 menininho encontra-se com os dois

indiozinhos que relatam o Gltimo desafio.
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Chegada ao topo da Serra do Cruzeiro e a conquista do Ouro. Tem-se a visédo de uma
cruz que compde o cenério, 0 céu, montanhas e arvores e 0 ouro no canto esquerdo do cenério

e os dois indiozinhos sorridentes aguardando a chegada do menininho.

O game é finalizado com uma exploséo de estrelas, a apresentacdo da pontuagéo final

e o0 desenho rapido de um parque de diversao, objeto desejado na aventura.
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6. Jogabilidade (Gameplay)

O game tem como mecéanica basica os movimentos de caminhar e saltar do menininho
(personagem principal), que precisa visualizar, pensar linguisticamente para identificacdo de
letras em palavras, sobre a composicao das letras nas palavras e identificacdo de palavras, que
se encontram dispersas no cenario com diferentes graus de dificuldades. Para isso precisa se
deslocar caminhando ou saltando para resolver os desafios propostos.

A mecanica do jogo assemelha-se aos classicos Tarzan (Game Boy) e Super Mario
Bros. Os movimentos podem ser para frente, para tras, esquerda, direita, saltos e saltos
combinados para esquerda e para a direita.

A cada término de fase, com a marcacdo da pontuacdo exigida, 0 menino precisa ter
cuidado com a escolha dos caminhos indicados. Ha indicacdo de dois caminhos: um com uma
palavra indicativa do caminho certo e a outra sem sinaliza¢do, que leva a uma queda em um

abismo e a perda da fase.

6.1 Desafios encontrados pelo jogador :

Primeiro Desafio — Fase 01: Identificar palavras que contenham as letras A, I, O.

O GDD foi elaborado tendo como foco uma crianca de 06 anos de idade, nos niveis
pré-silabico e silabico de escrita, conforme Psicogénese da lingua escrita de Ferreiro e
Teberosky (1986). Em todas as fases, as palavras que aparecem nos desafios estdo
acompanhadas das suas respectivas imagens representativas.

As palavras aparecem que em letra bastido: INDIO — JACO - HOTEL -
LABIRINTO — ARVORE - CRIANCA - RIO - MONTANHA — MENINA — MAPA
estardo em diferentes pontos do cenario (espagos flutuantes, ao pé de arvores, topos de
montanhas, entre pequenas serras) E necessario deslocar-se e saltar para pegar estas palavras.

Palavras, representando distratores que ndo contemplam o desafio proposto, contendo
somente as vogais E e U aumentam o grau de dificuldade, sejam: CEU — NUVEM —
URUBU - PE - CRUZ - MEL.
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Com referéncia a pontuacdo, cada acerto equivale a cinco pontos, como séo dez
palavras, equivalem a 50 pontos. Apenas 2 sdo erros permitidos; Com trés erros reinicia-se a
fase. Com 40 pontos passa-se para a fase seguinte, mas caso o jogador ndo cometa erros, ele
joga até localizar todas as palavras. E com 50 pontos ganha uma vida para a fase seguinte. Em
todo acerto ouve-se uma sequéncia de aplausos; A cada erro, ouve-se a interjeicdo OOOOH!!!
e as vogais néo inclusas no desafio sdo marcadas em vermelho nas palavras, desaparecendo a
marcacdo em vermelho em trés segundos. As palavras com E ou U representam distratores,

portanto permanecem no Mesmo local.

Segundo Desafio — Fase 02: Livrar-se de um areal.

Os pés do personagem principal afundam em um areal. O jogador precisar testar e
descobrir quais 0s movimentos sdo necessarios para se livrar do areal. Neste pode-se fazer
movimentos para cima, esquerda e direita, somente 0s movimento combinados e proximos a
margem do areal possibilitam a saida (para cima e esquerda ou para cima e direita). Caso
consiga sair até cinco segundos ganha uma vida. Se ndo conseguir até 15 segundos perde a

vida conquistada na fase anterior.

Terceiro Desafio — Fase 02: Composigdo de palavras

O personagem principal apresenta-se com fome e para conseguir frutas precisa
completar as palavras com as letras que faltam. As palavras sdo: JAC___; MAMA ;
ABACAX ; _ NANA; AMELAO; CAJ___; ACERL ; __ ARAMOLA.

Palavras incompletas, faltando a letra inicial ou final, acompanhadas de suas
respectivas imagens representativas aparecem no cenario com graus variados de dificuldades
para serem percebidas e conquistadas: uma palavra proxima a muralha onde estdo os micos
disfarcados entre folhagens, uma sobre uma pedra, duas sobre pedras no rio, uma em um
espaco flutuante, duas palavras sobre a muralha. As duas palavras que estdo sobre a muralha

apresentam um grau de dificuldade maior para serem completadas, visto que um mico
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selvagem pula e aparece de trés em trés segundos sobre o muro, por isso é preciso calcular o
tempo para o personagem principal pular e completar as palavras no momento em que ele
(mico) estiver embaixo.

O personagem principal precisa pegar uma letra, conforme palavra na ordem que sera
completada, em seguida andar ou saltar e tocar a palavra. O alfabeto mdvel (LETRA
BASTAO) fica disponivel na parte inferior da tela, a0 comando de um toque em uma das
letras, esta ficara disponivel para ser integrada as palavras.

Quanta a pontuacdo, a cada palavra completada corretamente marcam-se cinco pontos,
no total 30 pontos, equivalendo a seis palavras. A cada palavra completada de forma errada,
perdem-se cinco pontos. Com vinte pontos vence-se 0 desafio, mas caso 0 personagem
principal ndo cometa nenhum erro prossegue até completar os 40 pontos. Com 40 pontos
ganha uma vida para a fase seguinte. Com trés erros, perde-se e reinicia-se a fase. Com trés
perdas consecutivas da fase 02, retorna-se a fase 01. A cada acerto ouve-se uma sequéncia de
aplausos e a imagem da fruta aparece no canto superior esquerdo da tela; A cada erro, ouve-se
a interjeicdo OOOOH!!! A pontuacdo da fase aparece no lado superior direito da tela, ao lado
do escore do jogo.

Ao vencer o desafio, aparece uma seta indicativa do caminho correto com a palavra
OURO e o0 menininho precisa avancar na direcdo sugerida. Caso escolha o outro caminho, cai
em um abismo e é necessario refazer a fase 2. Caso tenha vidas conquistas prossegue-se para

a fase seguinte normalmente.

Quarto Desafio — Fase 03: Ordenar palavras

Ao tempo que salta sobre pedras, correndo o risco de cair em algumas que se
encontram em desequilibrio sobre o leito do rio, o personagem principal precisa ordenar as
silabas que aparecem e formar palavras. As palavras sio: OURO, JACO, INDIO,
LABIRINTO, MENINA, PEDRA.

Aparece a imagem da palavra no centro da tela, enquanto as silabas que a formam
encontram-se dispersas em diferentes pedras, entdo € preciso pular de pedra em pedra para
pegar as silabas na ordem correta. Ao pegar uma silaba, ela aparece nos quadrinhos

indicativos que se encontram na parte central inferior da tela na sequéncia coletada.
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Exemplo:

ou RO

A cada palavra que precisa ser organizada, ha uma silaba a mais representando um
distrator, que sdo: GA, AS, TA, FA, LE, BA.

A cada palavra organizada surge uma nova imagem, com 0 respectivo quadrinho
indicativo do numero de silabas e novas silabas para serem organizadas em outras pedras do
rio. A palavra organizada incorretamente desaparece e aparece em momento posterior em
outro ponto do cenario.

Toda vez que se coleta uma silaba que ndo faz parte da palavra, a pedra afunda e
reinicia-se a fase.

A cada palavra organizada obtém-se 5 pontos, perfazendo um total de 30 pontos. Com
20 pontos avanca-se para a fase seguinte, sendo que se ndo houver cometer erros continua-se
0 jogo até completar os 30 pontos. E com 30 pontos ganha uma vida para a fase seguinte.
Com trés erros perde-se e reinicia-se a fase 2. Com 3 tentativas de organizagdo da mesma
palavra perde-se a fase e volta-se para o inicio do jogo, sendo que se tiver vidas permanece-se
no jogo.

Algumas pedras podem estar em desequilibrio no rio, caso sejam pisadas elas
afundam, perdem-se 0s pontos conquistados e reinicia-se a fase, sendo que se tiver vidas,
permanece-se no jogo.

Ao acertar uma palavra, segue-se uma sequéncia de aplausos; Ao errar ouve-se a
interjeicdo OOOOOOOH!

As palavras organizadas corretamente aparecem no canto superior esquerdo da tela; A
pontuacéo da fase aparece no lado superior direito da tela, ao lado do score do jogo.

Conquistados 20 ou 30 pontos, abrem-se duas trilhas e o personagem principal tera
que escolher uma. A trilha certa possui uma pequena placa camuflada com o nome

TESOURO por isso € preciso estar atento para acertar. A escolha da trilha que ndo contém a
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placa leva a uma queda em um precipicio, perdem-se 0s pontos conquistados e comega-se a

fase novamente. Caso tenha vidas de fases anteriores, usa-se a vida e permanece-se no jogo.

Quinto Desafio — Fase 04: Buscando rimas

O desafio constitui-se em procurar palavras que rimam escondidas em diferentes
pontos do cenario. Todas as dez palavras estardo dispersas em diferentes pontos, em troncos
de arvores, entre flores, em rochas, em pedras suspensas, pequenos espagos SUspensos com
arvores. E preciso refletir para percepcéo das correspondéncias, buscando os pares de palavras
gue rimam. Assim o personagem principal pode movimentar-se para o alto, para baixo, para a
esquerda e para a direita ou realizar movimentos combinadas: esquerda e pulo e direita e pulo.
As palavras s&o: TESOURO / OURO, RIO / INDIO, MAMAO / JAMELAO, SERRA /
TERRA, ACEROLA / CARAMBOLA, LABIRINTO / FAMINTO.

Cada palavra aparece acompanhada da sua respectiva imagem representativa. A cada
duas palavras encontradas que rimam, marcam-se 5 pontos, perfazendo um total de 25 pontos.
Com 15 pontos vence-se a fase, sendo que se ndo houver erros continua-se 0 jogo até
completar os 25 pontos. Com 25 pontos ganha-se uma vida. Com trés erros perde-se e
reinicia-se a fase.

Ao acertar um par de palavras que rimam, segue-se uma sequéncia de aplausos; Ao
errar ouve-se a interjeicdo OOOOOOOH!

Os pares de palavras que rimam acertadas aparecem no lado superior esquerdo da tela;
Os pontos da fase aparecem no lado superior direito da tela, bem como o score do jogo.

Resolvido o desafio, abrem-se duas trilhas e é necessario escolher uma. A trilha certa
possui uma pequena placa camuflada com o nome OURO por isso € preciso estar atento para
acertar o caminho. A escolha do caminho que ndo contém a placa leva uma queda em um
precipicio, perdem-se 0s pontos conquistados e comeca-se a fase novamente. Ou usa-se a vida

conquistada anteriormente.
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Sexto Desafio — Fase 05: Pegando somente frutas

Esta fase é composta de desafios simultaneos, ao tempo que o personagem principal
sobe a escadaria da Serra do Cruzeiro precisa pegar somente palavras que representam frutas
para se alimentar; precisa livrar-se de palavras de outros campos seménticos e ainda esquivar-
se de esponjas gosmentas que despencam escada abaixo. Para tanto, precisa mover-se para
chegar ao topo. Pode mover-se para esquerda, para a direita, pular para pegar os nomes de
frutas e para desviar-se das palavras distratores e das esponjas que rolam.

As palavras do grupo semantico frutas sdo: MANGA, LARANJA, JABUTICABA,
BABAGCU, ACEROLA, CAJU, ABACAXI, BANANA, MAMAO, JACA.

Cada palavra quando aparece no topo da escadaria vem acompanhada de sua
respectiva imagem representativa, que desaparece em 3 segundos. As palavras e as esponjas
gosmentas descem em velocidade média, de forma que seja possivel analise das palavras e o
desvio dos obstaculos.

A cada acerto marcam-se 5 pontos, sendo o somatorio da fase de 50 pontos. A cada
palavra tocada que ndo faz parte do grupo semantico frutas, perdem-se 5 pontos. Os
distratores sio: INDIO, NUVEM, OURO, SERRA e ARVORE.

Ao ser tocado por uma esponja gosmenta, enfraquece-se e volta-se para o inicio da
escadaria. Ao ser tocado por esponjas cinco vezes retoma-se ao inicio do jogo. Em ambos os
casos usa-se as vidas conquistadas anteriormente para permanecer no jogo. A cada 4 palavras
tocadas de nomes de frutas, conquista-se uma vida.

Os nomes das frutas aparecem na parte superior esquerda da tela e o somatorio parcial
do lado superior direito, ao lado do escore do jogo.

Com 40 pontos vence-se a fase e tem-se vitdria no jogo. Caso ndo haja erro, continua-
se 0 jogo até completar os 50 pontos. Com a vitoria chega-se ao topo da Serra do Cruzeiro e

conquista-se o ouro.
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7. Personagens

Personagem Principal - 0 menininho aventureiro

O jogo tem trés personagens: 0 menininho, um indio
e uma india. O menininho é o personagem principal com
carateristica fisica de 7 anos de idade. No enredo ndo ha
identificacdo com nome, pois a ideia € que cada crianca
(jogador) ao entrar no jogo, identifique-se com o seu nome e
assuma o papel do personagem principal.

Para ampliar as possiblidades de identificacdo com o
personagem principal, a segunda e a terceira telas do game
propiciam a escolha do género masculino ou feminino e

ainda escolha do fen6tipo cor da pele.

A ideia de encontrar um tesouro resulta de conversas
do menininho com o seu pai sobre a existéncia de ouro na cidade, entdo movido pelo seu
senso aventureiro e 0 sonho de construcdo de um parque de diversao arrisca-se na descoberta
de outro em uma floresta semelhante a um labirinto.

O menininho é alegre e na floresta mégica tem a habilidade de caminhar, correr dar

pulos, dar pulos duplos para alcangar grandes alturas.

Personagens Secundarios: Jaco e Bina —

indios meninos protetores da floresta labirinto

Os indiozinhos Jac6 e Bina sdo inspirados
na lenda que dar origem ao nome do municipio de
Jacobina. A lenda diz que um casal de indios, Jaco
e Bina, recebiam amigavelmente em sua palhoga os
forasteiros que chegavam a localidade em busca de

ouro. Assim, posterior a morte do casal, a

localidade foi identificada como o lugar de Jacé e
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Bina.

Na historia, os indiozinhos sdo duas criaturas magicas protetoras da floresta que
aparentam ter uns oito anos de idade e tem a funcgéo de ajudar o menininho aventureiro a sair
da floresta e a localizar o ouro.

8. Controles

O jogo desenvolve-se em primeira pessoa, 0 jogador assume o papel do personagem
principal e interage realizando os movimentos de controle, necessarios a resolucdo dos
desafios. Através do toque na tela do smartphone, o jogador anda, pula ou dar pulos duplos
para permanecer no ar. Os movimentos podem ser combinados: esquerda e impulso para
cima, para direita e impulso para cima, tal como em Tarzan e Super Mario Brds. Caso pare 0

movimento que esta sendo efetivado no ar cai no chéo.
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9. Céamera

A camera escolhida para 0 game enquadra-se no conceito de camera em terceira
pessoa, com performance acompanhante, de forma a seguir 0s movimentos do personagem
principal. O jogador tem uma visdo ampla do cenério e controla os angulos de viséo atraves

dos movimentos de conducéo do personagem principal, conforme ilustra a imagem.

; £ console
WVGA Landscape (800x480) ¢ . 76x ay | Mu o s = | | | Clear | | Collapse | Clear on Play | Error Pause |
@ Metal: Editor support disabled, skipping device initialization
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10. Interfaces

A tela inicial do jogo traz os icones jogar, score e ajuda com informacdes sobre o
jogo. Ao entrar em qualquer um dos icones ha a opgdo de retorno para a tela inicial.
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O clique no icone jogar leva para a tela de registro do nome do jogador e a escolha do
género menino ou menina. O registro do nome permite gravar 0 score € em momento

posterior retomar o jogo de onde parou.

CC ©

Novo [ogador

Seu Nome

=
Menno

| Mewnina
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Ap0s identificacdo com nome e género, na terceira tela o jogador escolhera o tom de

pele.
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Na tela 04 séo apresentadas as 5 fases que serdo abertas gradativamente a cada vitdria
do jogador. No jogo, do lado direito da tela estardo disponiveis os icones de ajuda com
informacdes sobre o jogo e sair. Ao sair, 0 jogador tem a possiblidade de gravar os dados do
JOgo e retomar, posteriormente, do ponto onde parou.

Todos os icones estardo em Lingua Portuguesa.
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Ao voltar para o jogo, a crianga tem a possibilidade de entrar no seu usuério para dar
continuidade de onde parou ou outra crianga pode entrar e usar 0 mesmo dispositivo que tera
a possiblidade também de entrar e fazer o registro de seu nome, bem como gravar o resultado

do jogo.




11. Cronograma de concluséo da elaboragdo do GDD
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