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RESUMO

A alfabetizagc&o nos anos iniciais continua a ser um dos maiores desafios da educagéo
basica, especialmente em um cenario em que os estudantes estdo imersos em
tecnologias digitais desde muito cedo, mas ainda vivenciam praticas escolares
marcadas pela repeticao e pelo predominio de métodos tradicionais. Tal descompasso
evidencia a necessidade de praticas pedagodgicas inovadoras, capazes de promover
engajamento, significacéo e aprendizagens consistentes. Nesse contexto, este estudo
investigou as contribuigcbes de um jogo hibrido — fisico e digital — para o processo
de alfabetizacdo de criangas do 1° ano do Ensino Fundamental, considerando os
principios de ludicidade, inclusdo e mediagao pedagogica, em consonancia com as
competéncias e habilidades previstas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC,
2017). O objetivo geral foi analisar como a aplicagdo de um jogo de tabuleiro,
articulado a desafios online acessados por QR Codes, pode favorecer o
reconhecimento das vogais, a formacao de silabas e a construgéo de palavras. De
forma especifica, buscou-se identificar os efeitos da intervengao sobre o engajamento
dos estudantes, a consciéncia fonoldgica, a cooperagéo entre pares e a participagao
de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA), ampliando o entendimento
acerca de praticas pedagogicas inclusivas. A pesquisa adotou a abordagem
qualitativa, na modalidade pesquisa-a¢ao, desenvolvida em uma escola particular da
cidade de Ponta Grossa (PR), com quatro turmas de 1° ano do Ensino Fundamental
(25 estudantes por turma). A coleta de dados envolveu observagdes participantes,
registros audiovisuais, producdes dos estudantes e relatos das professoras,
analisados por meio da Analise de Conteudo. A intervengéo ocorreu em duas fases:
inicialmente, atividades diagndsticas de reconhecimento de vogais, consoantes e
formacao de silabas; em seguida, a aplicagéo do jogo hibrido em pequenos grupos,
integrando desafios fisicos e digitais de diferentes niveis de complexidade. Os
resultados apontaram diferengas marcantes entre as turmas: estudantes de grupos
mais calmos e colaborativos (Turmas A e C) demonstraram maior autonomia na
execugao das tarefas e conseguiram avancar rapidamente para a construgdo de
palavras mais complexas; ja turmas mais agitadas ou timidas (Turmas B e D)
demandaram maior mediagdo docente, mas também revelaram entusiasmo e
progressos significativos. Em todas as turmas, observou-se engajamento elevado,
interesse nos desafios digitais e participagdo ativa nos momentos coletivos,
confirmando o potencial motivador do recurso ludico. Destaca-se, ainda, a incluséo
efetiva de alunos com TEA, que interagiram, resolveram os desafios e foram apoiados
pelos colegas, evidenciando o carater inclusivo da proposta. Conclui-se que o jogo
hibrido contribuiu para consolidar o reconhecimento de vogais, a formacéao de silabas
e a construcdo de palavras, ao mesmo tempo em que favoreceu a cooperacao, o
protagonismo e a autonomia dos estudantes. A intervencdo demonstrou que a
integracdo de materiais manipulaveis e recursos digitais pode tornar o processo de
alfabetizacdo mais interativo, inclusivo e alinhado as demandas contemporaneas,
reforcando a importancia do ludico e da mediagdo pedagdgica. Assim, o produto
educacional desenvolvido mostra-se replicavel em outros contextos escolares, com
potencial para enriquecer as praticas de alfabetizacdo nos anos iniciais do Ensino
Fundamental.



Palavras-chave: alfabetizagdo; ensino fundamental - anos iniciais; jogos educativos;
materiais manipulaveis; plataforma scratch.



ABSTRACT

Literacy in the early years remains one of the greatest challenges in basic education,
especially in a context where students are immersed in digital technologies from a very
young age while still experiencing school practices marked by repetition and the
predominance of traditional methods. This mismatch highlights the need for innovative
pedagogical approaches capable of promoting engagement, meaning-making, and
consistent learning. Within this context, the present study investigated the contributions
of a hybrid — physical and digital — game to the literacy process of 1st-grade students
in elementary school, considering the principles of playfulness, inclusion, and
pedagogical mediation, in alignment with the competencies and skills established by
the Brazilian National Common Core Curriculum (BNCC, 2017). The general objective
was to analyze how the use of a board game combined with online challenges
accessed via QR codes can support vowel recognition, syllable formation, and word
construction. More specifically, the study sought to identify the effects of the
intervention on student engagement, phonological awareness, peer cooperation, and
the participation of students with Autism Spectrum Disorder (ASD), thereby expanding
the understanding of inclusive pedagogical practices. The research adopted a
qualitative approach, using action research, conducted in a private school in the city of
Ponta Grossa (PR), with four 1st-grade classes (25 students per class). Data collection
involved participant observations, audiovisual recordings, student productions, and
teacher reports, all analyzed through Content Analysis. The intervention was carried
out in two phases: initially, diagnostic activities focused on the recognition of vowels,
consonants, and syllable formation; subsequently, the hybrid game was implemented
in small groups, integrating physical and digital challenges with different levels of
complexity. The results indicated notable differences among the classes: students from
calmer and more collaborative groups (Classes A and C) demonstrated greater
autonomy in carrying out the activities and advanced more quickly to the construction
of more complex words; meanwhile, more restless or timid classes (Classes B and D)
required greater teacher mediation but also showed enthusiasm and significant
progress. All classes exhibited high engagement, strong interest in the digital
challenges, and active participation in collective moments, confirming the motivating
potential of the playful approach. Additionally, the effective inclusion of students with
ASD was observed, as they interacted, solved the challenges, and were supported by
their peers, highlighting the inclusive nature of the proposal. The study concludes that
the hybrid game contributed to strengthening vowel recognition, syllable formation, and
word construction, while also fostering cooperation, student agency, and autonomy.
The intervention demonstrated that integrating manipulable materials and digital
resources can make the literacy process more interactive, inclusive, and aligned with
contemporary educational demands, reinforcing the importance of playfulness and
pedagogical mediation. Thus, the educational product developed proves to be
replicable in other school contexts, with the potential to enrich literacy practices in the
early years of elementary education.

Keywords: literacy; elementary education — early years; educational games;
manipulative materials; scratch platform.
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1 INTRODUGCAO

De acordo com o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais
Anisio Teixeira (INEP), os resultados da Avaliacdo Nacional da Alfabetizacdo (ANA)
de 2016 indicaram que aproximadamente 54,73% dos estudantes do 3° ano do Ensino
Fundamental apresentaram desempenho insuficiente em leitura, enquanto 33,96%
tiveram desempenho insuficiente em escrita (Brasil, INEP, 2016). Esses dados
evidenciam que uma parcela significativa das criangas brasileiras conclui os primeiros
anos da Educagéo Basica sem dominar habilidades essenciais de alfabetizagao.

Além disso, o Censo Escolar de 2023 aponta que o Brasil ainda enfrenta
desafios para garantir o acesso € a permanéncia de todos os alunos na escola,
especialmente nas regides Norte e Nordeste (Brasil, INEP, 2023). Esses indicadores
reforgam a urgéncia de aprimorar as praticas pedagogicas voltadas a alfabetizagao,
pois o dominio da leitura e da escrita € fundamental para o desenvolvimento da
autonomia, expressao e participacao social dos estudantes.

E importante diferenciar alguns conceitos fundamentais para o entendimento
do processo educativo. A alfabetizacao refere-se a decodificagdo e apropriacédo do
sistema de escrita, ou seja, a capacidade de ler e escrever palavras e textos. O
letramento, por sua vez, diz respeito ao uso social da leitura e da escrita, envolvendo
praticas que permitem ao individuo participar de diferentes contextos comunicativos.
Ja a linguagem como pratica social, conforme orienta a BNCC, enfatiza a interagao
entre fala e escrita, valorizando o papel da comunicagdo no cotidiano. A integragao
dessas dimensdes com competéncias digitais, como 0 pensamento computacional,
amplia as possibilidades de aprendizagem e torna o processo de alfabetizacdo mais
conectado a realidade contemporanea.

Nesse contexto, observa-se que o0 processo de alfabetizacdo enfrenta
obstaculos adicionais, como as desigualdades sociais e o acesso limitado as
tecnologias. A necessidade de aprimoramento € ainda maior diante das
transformacdes de uma sociedade cada vez mais digital. Por isso, torna-se relevante
considerar o perfil dos estudantes chamados nativos digitais, que demonstram
familiaridade com a linguagem tecnoldgica desde a infancia. Esses alunos se engajam
facilmente em metodologias interativas, com foco em tentativa e erro, jogos e recursos

visuais, exigindo uma reconfiguragao das estratégias pedagdgicas tradicionais. Como
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menciona Papert (1994), “o uso de recursos ludicos e digitais favorece a construgao
ativa do conhecimento, permitindo que o estudante aprenda explorando, testando e
ajustando suas hipoteses”.

Diante desses desafios e das mudancgas trazidas pela era digital, torna-se
fundamental repensar as praticas pedagogicas voltadas a alfabetizagdo. Nesse
sentido, a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2017) destaca a linguagem
como pratica social e valoriza a interacéo entre fala e escrita. Embora n&o especifique
metodologias, o documento orienta para o desenvolvimento de competéncias
relacionadas a comunicagao, pensamento critico, resolugdo de problemas e uso
responsavel da tecnologia. A alfabetizagdo, portanto, deve dialogar com as
necessidades do século XXI, integrando recursos que estimulem ndo apenas a leitura
e a escrita, mas também o pensamento computacional.

Nesse contexto de atualizagdo das praticas pedagodgicas e alinhamento as
demandas contemporaneas, o pensamento computacional ganha destaque como
uma competéncia essencial. Segundo o parecer n.° 2 da BNCC (2022), o pensamento
computacional € entendido como um conjunto de habilidades que incluem ldgica,
criatividade, analise e resolugdo de problemas. Essas competéncias estao
intimamente relacionadas a alfabetizacdo, pois ambas envolvem processos de
codificacado e decodificacédo. Incorporar o pensamento computacional a alfabetizagcao
€ uma forma de enriquecer o processo de ensino e aprendizagem, promovendo uma
formacao mais completa e conectada a realidade dos estudantes.

Considerando esses aspectos, a proposta desta dissertacao € integrar praticas
ludicas e tecnoldgicas ao processo de alfabetizagdo, por meio de um recurso
educacional inovador: um jogo de tabuleiro fisico com desafios offline e online,
desenvolvido na plataforma Scratch. O objetivo é criar uma experiéncia significativa,
interativa e adaptada ao contexto dos alunos do 1.° ano do Ensino Fundamental.

Essa abordagem propde uma alternativa as metodologias tradicionais de
apresentacao das letras do alfabeto, promovendo a aprendizagem por meio de
atividades dinamicas. A tecnologia, neste caso, nao substitui o professor, mas atua
como ferramenta pedagodgica que estimula o engajamento e o protagonismo dos
estudantes. A mescla entre atividades digitais e interagdes presenciais permite uma

alfabetizagdo mais contextualizada, significativa e prazerosa.
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A proposta apoia-se em Leontiev (1978), que enfatiza que a aprendizagem e o
desenvolvimento cognitivo se dao por meio de atividades mediadas por objetivos,
instrumentos e signos, sendo a mediagédo social essencial para a internalizagdo de
funcdes psicoldgicas superiores. Nesse sentido, o jogo de tabuleiro hibrido oferece
desafios e interagbes estruturadas que permitem aos alunos construir conhecimento
de forma ativa e socialmente mediada.

Além disso, Vygotsky (1984) ressalta a importancia da interagdo social e da
mediacao cultural no desenvolvimento cognitivo, evidenciando que a aprendizagem é
potencializada quando os estudantes participam de atividades colaborativas e
guiadas, como as propostas pelo tabuleiro e pelas atividades online.

Complementando essas perspectivas, Papert (1993) relata que o aluno
aprende ao criar, experimentar e interagir com os conteudos, reforgando a importancia
do uso do Scratch para promover o pensamento computacional, a resolugdo de
problemas e a aprendizagem significativa.

Nesse contexto, iniciativas como o Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade
Certa (MEC, 2012) demonstram o esforgo continuo para garantir a alfabetizagao
adequada nos anos iniciais. No entanto, ainda s&o necessarios recursos inovadores
que respondam aos desafios atuais e as caracteristicas especificas da nova geragao
de aprendizes.

Problema de pesquisa: Apesar da presenga crescente da tecnologia no
cotidiano das criancas brasileiras, muitas praticas de alfabetizacdo ainda né&o
acompanham plenamente o perfil interativo e digital dos estudantes. Em escolas
particulares, onde o acesso a internet e a dispositivos digitais € amplo, os alunos
utilizam essas tecnologias de forma recorrente em diferentes contextos de
aprendizagem. Contudo, a integragdo pedagdgica desses recursos nem sempre
ocorre de maneira sistematica e intencional nos processos de alfabetizagao.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a alfabetizagao
deve garantir o desenvolvimento das competéncias de leitura e escrita, articuladas ao
uso de diferentes linguagens, incluindo as digitais, de modo a promover o letramento
e a formacgéo integral do estudante. No entanto, avaliagbes de aprendizagem indicam
que ainda ha desafios no desempenho em leitura e escrita nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, mesmo em contextos com maior disponibilidade de recursos

tecnologicos. Esse cenario evidencia a necessidade de praticas pedagdgicas
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alinhadas a BNCC, que integrem metodologias ativas e tecnologias digitais de forma
significativa, favorecendo o protagonismo do aluno e o desenvolvimento das
competéncias previstas para essa etapa da educacédo basica.

Pergunta norteadora: De que forma um jogo educativo hibrido pode contribuir
para o processo de alfabetizagcdo de estudantes do 1.° ano do Ensino Fundamental,
considerando os principios do pensamento computacional?

Assim, a presente dissertacdo apresenta o desenvolvimento e analise de um
produto educacional composto por um tabuleiro fisico e desafios digitais acessados
por QRCode, organizados em dois niveis: vogais (nivel 1) e jungao consoante + vogal
(nivel 2). O jogo permite trabalhar com multiplas formas de linguagem, promovendo o
letramento de forma integrada. Sua aplicagéo sera realizada com turmas do 1.° ano
do Ensino Fundamental de uma escola da rede particular da cidade de Ponta Grossa.

A escolha da escola particular se justifica por fatores como a infraestrutura
tecnologica disponivel, que garante o acesso dos alunos aos dispositivos necessarios
para a realizacdo das atividades digitais propostas. Além disso, a parceria
estabelecida com a instituicdo facilitou o desenvolvimento e a implementacdo do
produto educacional, permitindo o acompanhamento sistematico das turmas
participantes. Ressalta-se que, embora as desigualdades sejam mais evidentes na
rede publica, o estudo nesta escola particular pode servir como referéncia para
adaptacdes futuras em diferentes contextos educacionais, inclusive em escolas
publicas.

Ao final, espera-se que esta proposta contribua para o enriquecimento das
praticas de alfabetizacao, fornecendo aos professores um recurso acessivel e eficaz,

alinhado as competéncias da BNCC e as necessidades da cultura digital.
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2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo geral

Analisar a importancia do jogo educacional fisico-digital como aliado no

processo de alfabetizacéo de criangas do 1.° ano do Ensino Fundamental.
2.2 Objetivos especificos

¢ Investigar a relevancia, vantagens e desafios do uso de tecnologias digitais
no processo de alfabetizacdo, com énfase em seu impacto no
desenvolvimento cognitivo e social das criangas;

e Compreender como a combinagdo entre atividades offline (tabuleiro) e
digitais (Plataforma Scratch) pode favorecer a apropriagéo do sistema de
escrita alfabética por estudantes do 1.° ano;

e Propor estratégias pedagogicas baseadas em jogos ludicos que estimulem
a autonomia, a interacdo e o0 engajamento dos alunos no processo de
aprendizagem;

e Avaliar os efeitos da aplicagao do jogo hibrido no desempenho dos alunos
em leitura e escrita, considerando aspectos cognitivos, sociais e

tecnologicos.
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3 FUNDAMENTAGAO TEORICA

O processo educacional, especialmente nos anos iniciais da Educacao
Basica, envolve multiplas dimensdes que ultrapassam a simples aquisicdo de
habilidades de leitura e escrita. A alfabetizacao e o letramento desempenham papel
central no desenvolvimento cognitivo e social dos estudantes, contribuindo para sua
autonomia, expresséao e insergao critica na sociedade.

Para compreender os desafios e as possibilidades do ensino na
contemporaneidade, é necessario situar o processo de alfabetizagdo dentro de um
contexto mais amplo, que inclui aspectos legais, historicos, cognitivos e socioculturais.
Essa abordagem permite ndo apenas refletir sobre as praticas educativas atuais, mas
também identificar caminhos que integrem teoria e pratica de maneira significativa.

Dessa forma, este capitulo apresenta os fundamentos tedricos que sustentam
a presente pesquisa. A discussao sera organizada em trés eixos: (1) as bases legais
e histéricas da educacgao e da alfabetizacao no Brasil, com destaque para documentos
como a BNCC e o Plano Nacional de Educagao; (2) as teorias do desenvolvimento
cognitivo e social, com énfase nas contribuicdes de Vygotsky, Leontiev e Elias; e (3)
o papel dos jogos e das tecnologias digitais no processo de alfabetizagdo, com foco
na ludicidade, no pensamento computacional e na utilizagcdo de ferramentas como o
Scratch, apoiando-se também nas perspectivas de Papert.

A seguir, cada um desses eixos sera detalhado, buscando-se articular os
aportes tedricos com os desafios e demandas atuais da alfabetizagdo no 1.° ano do

Ensino Fundamental.

3.1 Educacao e alfabetizagao: bases legais e historicas
3.1.1 Transformacgdes na educacéo brasileira

Analisar a trajetoria historica e a estrutura legal da educagao no Brasil é
fundamental para compreender os desafios e avancgos que influenciam o processo de
ensino-aprendizagem. A evolugao dos direitos educacionais e das politicas publicas
tem moldado o cenario da alfabetizacao, refletindo a importancia dada a educacéao
basica e as praticas pedagdgicas ao longo do tempo.

Durante o periodo colonial, a educacao estava atrelada a catequese dos

povos indigenas, sob forte influéncia dos jesuitas. Segundo Wermelinger (2007), “os
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colégios Jesuitas se dedicaram na formagéo de individuos para ocupar posigdes de
direcdo e de mando na sociedade”. O curriculo enfatizava disciplinas voltadas a
lideranga, como latim e oratdria.

Ao longo dos séculos, o Brasil passou por reformas significativas, buscando
adaptar-se a diversidade regional e as desigualdades sociais. O Programa Nacional
de Alfabetizacdo na Idade Certa (PNAIC) é um exemplo dessa tentativa de garantir
alfabetizac&o até o 3° ano, respeitando contextos locais.

Freire (1982) defende uma pedagogia libertadora, fundamentada no dialogo,
na participacdo ativa e na construgido coletiva do conhecimento, destacando a
importancia da dimensdo humana no processo educativo. Nesse sentido, a
afetividade, quando integrada a pratica pedagodgica, potencializa a aprendizagem,
fortalece os vinculos e contribui para um ambiente escolar mais inclusivo e receptivo
as diferengas. Em consonancia, Vygotsky (1991) enfatiza que o desenvolvimento
cognitivo ocorre nas interagdes sociais mediadas, nas quais a troca de experiéncias e
0 apoio mutuo ampliam as possibilidades de aprendizagem significativa.

Diante desse panorama, torna-se essencial reconhecer que a escola ndo deve
apenas transmitir conteudos, mas desempenhar um papel transformador na formagao
dos estudantes. Isso exige a superagcao de praticas excludentes e a criacdo de
ambientes que promovam a participagao de todos, valorizando a diversidade como
elemento central para a construcdo de uma sociedade mais justa. E nessa linha de

reflexdo que se insere o documento de Salamanca (1994), ao afirmar:

Escolas centradas na crianga sdo além do mais a base de treino para uma
sociedade baseada no povo, que respeita tanto as diferengas quanto a
dignidade de todos os seres humanos. Uma mudancga de perspectiva social
é imperativa. Por um tempo demasiadamente longo os problemas das
pessoas portadoras de deficiéncias tém sido compostos por uma sociedade
que inabilita, que tem prestado mais atengao aos impedimentos do que aos
potenciais de tais pessoas (Salamanca, 1994, p.4).

A escola centrada na crianga respeita a dignidade de todos os individuos e
valoriza suas potencialidades, promovendo a inclusao e a superacao de barreiras
sociais que restringem o pleno exercicio da cidadania. Ao reconhecer as
singularidades de cada estudante, constroi-se uma pratica pedagodgica equitativa,
sensivel a diversidade presente nas salas de aula e comprometida com o

desenvolvimento integral de todos.
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Nesse contexto, a politica social busca combater processos histéricos de
exclusao por meio de praticas pedagdgicas inclusivas, que garantam igualdade de
oportunidades. Projetos interdisciplinares, como oficinas de robdtica educacional,
ilustram essa proposta ao estimular a criatividade, o trabalho em equipe e o
desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas desde os primeiros anos da
escolarizagao.

O Plano Nacional de Educagédo (PNE) orienta essas agbes ao estabelecer
metas para assegurar o direito a educagdo com qualidade e equidade. Segundo o Art.
214 da Lei n° 9.394/96, o PNE prevé a erradicagcdo do analfabetismo, a
universalizagao do ensino, a melhoria da qualidade educacional, a formagao para o
trabalho e o progresso humanistico, cientifico e tecnolégico (MEC/INEP, 1998, p. 11).
Sua implementacéo, articulada entre os entes federativos, respeita as especificidades

locais, promovendo uma educacgao contextualizada e transformadora.

Foi preocupagédo constante do Ministério da Educagdo e do Desporto, na
elaboragao deste Plano, trabalhar em estreita colaboracdo com estados e
municipios, respeitando a autonomia de cada um. Foi preocupagao também
aproximar o Brasil real do Brasil ideal, sem resvalar para a utopia, propondo
metas viaveis em torno das quais pudesse haver um efetivo compromisso de
todas as esferas de governo (Brasil, 1998, p.13).

De acordo com o PNE, é fundamental que a atuagdo conjunta entre os
estados e o governo federal considere a realidade brasileira sem idealizar metas
utodpicas e inalcangaveis. O Ministério da Educacdo e do Desporto tem como
prioridade promover a qualidade da educacéao, respeitando os diferentes niveis e
modalidades escolares sem desconsiderar o sistema educacional como um todo. As
prioridades definidas concentram recursos e esforgos para garantir o direito a
educacao de forma ampla e eficaz.

A Constituicdo Federal e a Lei de Diretrizes e Bases asseguram a oferta do
Ensino Fundamental para criangas de 7 a 14 anos, buscando garantir a formagéao
minima como cidadaos, adequar a pedagogia as necessidades da populagéo escolar
e promover a formacéo inicial e continuada dos professores. A segunda prioridade do
PNE assegura o acesso daqueles que n&o tiveram oportunidade no periodo
adequado, enquanto a terceira foca na expansao da Educacgao Infantil, Ensino Médio
e Superior.

Além dessas diretrizes, o PNEEPEI destaca a importancia da formacao

continua de professores para assegurar a qualidade do ensino e o desenvolvimento
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de tecnologias que possam suprir lacunas educacionais. Conforme o Ministério da
Educacao (2008), a atuagao docente deve ser embasada em conhecimentos gerais e
especificos da area, promovendo a interdisciplinaridade no processo educativo.

Essa formag¢do multidisciplinar capacita os professores a trabalhar em
projetos interdisciplinares, ampliando parcerias e enriquecendo o aprendizado. A
incorporagao consciente da tecnologia, como aplicativos de alfabetizagdo e
plataformas digitais como o Scratch, transforma o ensino, tornando-o mais dinamico,
interativo e alinhado as demandas contemporaneas.

Dessa forma, a formacédo docente que alia conhecimento amplo e uso
estratégico da tecnologia prepara educadores para enfrentar os desafios da sala de

aula, tornando-os agentes de inovagao e transformagéo no processo educacional.

3.1.2 Plano nacional de educacéo e a BNCC

A formacgao de professores ocupa papel central na busca pela qualidade do
ensino, estando alinhada aos principios dos direitos humanos e respaldada pelo Art.
214 da Lei n® 9.394/96, que prioriza a erradicagcao do analfabetismo. O Plano Nacional
de Educagado (PNE), fundamentado nessas diretrizes, reforca a necessidade de
politicas educacionais inclusivas que promovam a educacgao de qualidade para todos
os brasileiros.

O inciso | do Art. 214 destaca a erradicacdo do analfabetismo como uma
prioridade incontestavel. Apesar dos avangos, o pais ainda enfrenta desafios
significativos em diversas regides, os quais demandam estratégias especificas
voltadas para os anos iniciais, a Educacao de Jovens e Adultos (EJA) e a educagao
especial. Esse enfrentamento exige, além de politicas publicas eficazes, a formagao
continuada de professores capazes de atuar em contextos diversos, adotando praticas
pedagodgicas inclusivas e adequadas as realidades locais.

Nesse cenario, 0 PNE estabelece diretrizes claras para a alfabetizagdo nos
primeiros anos do ensino fundamental, com o objetivo de reduzir os impactos sociais
do analfabetismo. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforga essa orientagao
ao normatizar os direitos de aprendizagem organizados por areas do conhecimento,
promovendo o desenvolvimento integral do estudante ao longo da educagéo basica.

Em abril de 2013, o Ministério da Educagao iniciou os debates para a

construcado de um novo curriculo nacional, com foco na equidade e na superacao das
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desigualdades educacionais. Como resultado, em junho de 2014, o PNE estabeleceu
0 prazo para implantagdo da BNCC até junho de 2016. A elaboragao do documento
contou com a contribuicdo de individuos, instituicdes e redes de ensino (Brasil, 2017).
Apos diversos ciclos de consulta e reviséo, a versao final foi homologada em 2017.

A BNCC atribui a alfabetizagao um papel essencial no ciclo dos anos iniciais,
estabelecendo competéncias que vao além da leitura e escrita, incluindo interpretagao
textual, compreensao do sistema alfabético, producdo de textos e uso social da
linguagem escrita. Reconhecendo a diversidade cultural, étnica, social e regional do
Brasil, o documento propde uma alfabetizacdo sensivel as especificidades dos
estudantes, com abordagem interdisciplinar que integra diferentes areas do
conhecimento e proporciona uma visédo holistica do processo educativo.

No campo das Linguagens, a BNCC destaca a centralidade do sistema
semidtico e da interagcdo comunicativa no processo educacional, enfatizando que a

linguagem € uma construgao social situada em contextos de interagao.

[...] pressupde interagao entre as pessoas que participam do ato
comunicativo com e pela linguagem. Cada ato de linguagem nao é uma
criagdo em si, mas esta inscrito em um sistema semiotico de sentidos
multiplos e, ao mesmo tempo, em um processo discursivo. (Brasil, 2017, p.
59).

Essa perspectiva reconhece que o estudante ja chega a escola com dominio
da oralidade, construida nas interagdes do convivio social. A BNCC enfatiza que
existem variagdes linguisticas entre os individuos, conforme as situagdes
comunicativas, promovendo um dialogo constante entre oralidade e escrita. A leitura
€ considerada um componente essencial da alfabetizagdo, abrangendo aspectos
fonéticos, interpretativos e expressivos (verbais, verbo-visuais e multimodais). A
producao escrita € o desenvolvimento de habilidades de codificagdo devem estar

adequados aos contextos de uso linguistico e interagado social.

A reflexdo sobre a estrutura linguistica e as regras de concordancia e de
regéncia e a apropriagdo de recursos semanticos, sintaticos e morfolégicos
sao fundamentais para a expansao da capacidade de produzir e de interpretar
textos. Insere-se nesse eixo a aprendizagem das normas ortograficas e da
pontuagdo, contextualizadas no desenvolvimento da leitura e da escrita
(Brasil, 2017, p. 65).
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Uma das metas fundamentais da BNCC é garantir que todas as criangas
estejam alfabetizadas até, no maximo, o final do terceiro ano do Ensino Fundamental.
Essa diretriz reconhece que a alfabetizacao e o letramento podem acontecer por meio
de diferentes metodologias. Nesse contexto, os principios da pedagogia libertadora
de Paulo Freire (1982), como a valorizagado de praticas significativas, a participagao
ativa do estudante e a construgcéo coletiva do conhecimento, dialogam com os
objetivos da BNCC, ampliando o entendimento sobre formas de aprendizagem mais
inclusivas e contextualizadas.

Ainda que a BNCC nao trate explicitamente da fonética em todas as suas
dimensdes, subentende-se que a variagdo sonora e sua percepgao sao componentes
relevantes na aprendizagem. O documento também apresenta trechos que abordam
oralidade, leitura, escrita e regras gramaticais, além da ampliagdo do letramento,
conforme destaca: “[...] aprendizagem de regras e processos gramaticais basicos”
(Brasil, 2017, p. 67).

A inclusdo da fonética na BNCC representa um avanco importante, pois
reconhece a necessidade de abordagens estruturadas no ensino da leitura e da
escrita. Compreender os sons das letras e os padrdes fonéticos da lingua permite que
os estudantes decodifiquem palavras de forma mais eficaz, criando uma base sélida
para seu desenvolvimento.

Segundo a BNCC (2017), a agédo pedagdgica deve garantir oportunidades
para que os alunos se apropriem do sistema de escrita alfabética, articulando essa
aprendizagem ao desenvolvimento de outras habilidades, como leitura e praticas
diversas de letramento. Nesse sentido, o Parecer CNE/CEB n° 11/2010 complementa,
“Os conteudos dos diversos componentes curriculares [...], ao descortinarem as
criangas o conhecimento do mundo por meio de novos olhares, lhes oferecem
oportunidades de exercitar a leitura e a escrita de um modo mais significativo” (Brasil,
2017).

Por fim, o documento refor¢ga que a progressao no Ensino Fundamental esta
diretamente ligada a consolidagdo de aprendizagens anteriores. Ampliar esses
conhecimentos, de forma articulada e contextualizada, favorece a autonomia
intelectual e a compreensao das normas sociais, capacitando os alunos para lidar com
sistemas mais complexos de linguagem e com a interagao social de forma mais critica

e consciente.
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3.1.3 Alfabetizagao e letramento: conceitos e praticas

Apods a analise da BNCC e conforme frisado por Freire (1994), entende-se que
a alfabetizacdo e o letramento de um individuo promovem o desenvolvimento da
consciéncia critica, sendo essenciais para sua emancipacao. Alfabetizar e letrar um
sujeito é torna-lo ativo na sociedade, apto a opinar, expor ideias e agir com
independéncia.

A alfabetizagao e o letramento sdo processos fundamentais para a vida em
sociedade. Ao professor, cabe a responsabilidade de garantir qualidade e
aprendizagem significativa, embasando-se em teorias classicas e pesquisas atuais. A
familia, compete reforgcar essa aprendizagem, oferecendo apoio motivacional e
acompanhamento das atividades escolares.

Enquanto Freire (1996) propde uma educacao transformadora, a realidade de
muitas salas de aula ainda se baseia em praticas tradicionais, com escassez de
recursos, deficiéncias na alimentacéo dos alunos e desvalorizagdo da aprendizagem.
A educacdo continua sendo supervalorizada no discurso politico, mas suas
promessas sao frequentemente esquecidas apoés as elei¢des.

Para Ribeiro e Salom&o (2019), ler vai além do reconhecimento de letras: é
interpretar ideias e situa-las na realidade. Para existir plenamente, € necessario
dominar a lingua, as linguagens culturais e as estruturas de pensamento.

Contudo, quando o processo de alfabetizacdo € mecanico e centrado no
tradicionalismo, torna-se dificil formar cidadaos leitores e criticos. Como afirma Ribeiro
(2019), a alfabetizagdo ainda convive com seu oposto: o analfabetismo funcional.
Muitos sabem decodificar, mas tém dificuldade de interpretar qualitativamente um
texto.

Assim, torna-se imprescindivel que os professores se mobilizem para garantir
uma alfabetizagdo de qualidade, enquanto o Estado deve prover os recursos
necessarios. Avangos sao perceptiveis, especialmente na relacdo entre tecnologia,
transposicao didatica e conhecimento, mas a qualidade exige uma analise ampla de
todo o processo educativo.

Segundo Freire (1994), a leitura do mundo precede a leitura da palavra, e
ambas estao interligadas. A articulagao entre texto e contexto fortalece a ideia de que
sonoridade e experiéncias do estudante contribuem para uma alfabetizagdo mais

significativa. Sons, letras e palavras vivenciadas aumentam a capacidade cognitiva de
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leitura e interpretacédo, ampliando a compreensao da linguagem, das crengas, valores

e cultura.

Lembrando que sempre a leitura do mundo precede a leitura da palavra e a
leitura desta implica a continuidade da leitura daquele; podemos ir mais longe
e dizer que a leitura da palavra nao é apenas precedida pela leitura do mundo
mais certa forma de ‘escrevé-lo’ ou de ‘reescrevé-lo’. Esse movimento
dindmico é um dos aspectos centrais no processo de alfabetizagdo. (Sotelo,
2011, p. 161).

A alfabetizacao é, portanto, uma tarefa criativa. “A criagdo ou a montagem da
expressao escrita da expressao oral” (Sotelo, 2011) demonstra que o processo de
alfabetizar esta em dar continuidade ao que o aluno vivencia e verbaliza. Os
educadores devem escutar os alunos para garantir sua participagéo ativa.

“[...] Educadores precisam ouvir os alunos, escuta-los correspondente ao
direito de falar” (Sotelo, 2011). Essa escuta ativa reconhece o direito do aluno de se
expressar e contribui para um processo de leitura e escrita significativo. Quando os
professores assumem esse papel de mediadores, potencializam o aprendizado.

Vygotsky (1999) afirma que a linguagem tem natureza social e que a escrita
€ essencial para a comunicagao e inclusédo. A educagao deve ser um processo natural,
orientando o crescimento do sujeito na sociedade. Para ele, aprender a ler e escrever
esta vinculado a experiéncia de vida do individuo.

Vygotsky (1986) ainda afirma que a escrita deve emergir das vivéncias do
aluno. Ao organizar mentalmente suas experiéncias, ele aprimora a linguagem escrita.
Shimazaki (2006), com base em Luria (1988), afirma que “[0] desenho comega a ser
usado pela crianga quando a linguagem falada progrediu”, indicando que o desenho
€ uma forma de expressar memorias e sentimentos.

A medida que interagem mais, os desenhos infantis tornam-se linguagem
escrita, representando relagcdes simbdlicas. "O desenho acompanha a fala e essa
permeia o desenho, sendo, para esse autor, um processo decisivo e essencial para o
desenvolvimento da escrita" (Shimazaki, 2006, p. 30).

Nesse mesmo sentido, Leontiev (1978) destaca que a atividade humana esta
mediada por praticas ludicas e que o desenvolvimento cognitivo acontece na relagéao
com o outro e com a cultura. Isso evidencia que, ao manipular elementos como letras
€ imagens, a crianca nao apenas executa tarefas, mas participa de um processo de
apropriacao simbodlica que amplia sua capacidade de pensar e se expressar. Nessa
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perspectiva, jogos de tabuleiro e desafios ludicos aplicados a alfabetizagao
configuram-se como atividades estruturadas que favorecem a internalizagdo de novos
conhecimentos, possibilitando que os alunos transformem acbes externas em
competéncias cognitivas duradouras.

Com este levantamento, percebe-se que a convivéncia e as experiéncias
diversificadas contribuem para que a crianga se comunique com o mundo através de
sinais. Isso favorece o desenvolvimento da escrita e leitura. Para Vygotsky (1986), o
saber se constréi em interacdo, permitindo criar, discutir e tornar funcional a
linguagem.

Smolka (2017) investigou como as criangas se apropriam da lingua escrita.
Em estudo baseado em Goodman & Cox (1978), observou-se que criangas de

diferentes contextos sociais ja interagiam com a escrita em suas rotinas.

Pesquisar sobre linguagem escrita, naquele contexto, revelou que a escrita
praticamente ndo existia ali para criangas. Pedagogicamente, entédo, fazia
mais sentido experienciar e trabalhar com as criangas as diversas fungoes e
possibilidades de diversos materiais e recursos, inclusive a escrita, além das
quatro paredes da instituicao (Smolka, 2017, p. 35).

Essas experiéncias sao fundamentais para a construcdo do discurso, indo
além da aquisicdo do alfabeto. A alfabetizagdo como processo discursivo é uma
proposta inovadora, pois envolve sons, imagens, desenhos e outros elementos.

‘A importancia de se aprender a ler e escrever como enunciagao, como
movimento enunciativo, discursivo” (Smolka, 2017, p. 31). Assim, o processo se torna
significativo tanto para alunos quanto para professores.

O termo "processo discursivo", segundo Gontijo e Goulart (2019), foi
apropriado de formas diversas ao longo das décadas. Smolka (2017) propde um
letramento escolar que auxilie a alfabetizacdo a partir de praticas sociais e
concepgoes linguisticas.

Vygotsky (2009) reforca que a linguagem escrita € de natureza social, sendo
compreendida apenas por meio do desenvolvimento cultural. A imersdo em praticas
culturais transforma o funcionamento psicolégico da crianga. Isso esta em
consonancia com Freire (1994), que relaciona alfabetizagao a cidadania.

Segundo Faraco (2012), a alfabetizagéo refere-se a apresentacgao de letras e

formas, enquanto o letramento ultrapassa esse campo, promovendo compreensao e
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participacado na cultura escrita. Cole e Scribner (1984) entendem o letramento como
pratica social mediada por tecnologias e simbolos.

Complementando essa perspectiva da alfabetizagédo, Papert (1980) destaca
que a aprendizagem € potencializada quando o estudante é colocado como
protagonista de sua propria construgao de conhecimento, interagindo de forma criativa
com materiais concretos e incluindo o digital. Para Papert (1980), o computador e os
jogos nao devem ser apenas ferramentas de instrugdo, mas sim instrumentos que
ampliam as possibilidades de expressao e de experimentagcdo, em um processo em
que aprender e criar se tornam indissociaveis.

Entdo, com essa perspectiva, as tecnologias, quando utilizadas com
intencionalidade, deixam de ser apenas recursos de apoio e tornam-se meios de
expressao e experimentacdo. Elas podem favorecer a construcdo ativa do
conhecimento e do saber, promovendo aprendizagens significativas. Nesse sentido,
aplicativos como Scratch — que dialoga diretamente com as ideias de Papert —, além
de Kahoot, Quizziz e Socrative, contribuem para o desenvolvimento da leitura, da
escrita e da interpretacao (Martins; Giraffa, 2015).

Porém, é necessario que os professores estejam preparados para integrar
essas ferramentas em suas praticas pedagogicas (Fardo, 2013). A tecnologia deve
estar articulada com uma didatica atraente e inclusiva, capaz de promover
aprendizagens significativas. Nesse sentido, a mediagao docente é fundamental para
transformar recursos digitais em instrumentos que realmente favoregcam o processo
de ensino-aprendizagem.

Elementos de Iludicidade, aliados ao uso consciente das tecnologias,
enriquecem a alfabetizagéo, tornando-a mais criativa, engajadora e conectada com a
realidade do estudante. Para isso, é essencial que as instituicdes oferecam suporte
ao uso pedagdgico eficaz dessas ferramentas (Martins; Giraffa, 2015).

Diante desses desafios, essa compreensao evidéncia que a dissertacdo com
recursos digitais ndo se restringe a uma questéo técnica, mas envolve fundamentos
tedricos ligados ao desenvolvimento humano. E nesse ponto que as contribuicdes de
autores como Vygotsky, Leontiev e Papert tornam-se centrais, pois ajudam a
compreender como a aprendizagem e a construgdo do conhecimento estédo

intrinsecamente relacionadas aos aspectos cognitivos, sociais e culturais.
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3.2 Desenvolvimento cognitivo social

A compreensao do processo de alfabetizacdo ndo pode se limitar ao dominio
das letras e palavras, mas deve considerar as dimensdes cognitivas, sociais e
culturais que permeiam a formagao do individuo.

Nessa perspectiva, torna-se essencial retomar as contribuicbes de tedricos
que investigaram como o sujeito aprende e se desenvolve em interagdo com o meio.
Para Vygotsky (1998), o aprendizado ocorre por meio das interagdes sociais, em que
a mediagcao do outro tem papel central na formagdo das fungdes psicologicas
superiores. Ja Leontiev (1978) amplia essa visdo ao destacar a importancia da
atividade na constituicdo do psiquismo humano, considerando o trabalho e a pratica
social como fundamentais no processo educativo.

E por sua vez, Papert (1980) contribui ao enfatizar o papel das tecnologias
digitais como ferramentas que favorecem a construgdo ativa do conhecimento,
estimulando a criatividade e o pensamento computacional desde os primeiros anos
de escolarizagao.

Dessa forma, Vygotsky (1998), Leontiev (1978) e Papert (1980) permitem
compreender a alfabetizagdo como um processo dindmico, mediado socialmente,
orientado pela atividade e potencializado pelo uso significativo das tecnologias
digitais. Ao articular essas perspectivas teodricas, torna-se possivel fundamentar
praticas pedagogicas que considerem o aluno como sujeito ativo de sua
aprendizagem, preparando o terreno para a analise mais aprofundada das

contribuicdes de cada autor no contexto educacional.

3.2.1 Contribuicdes de autores classicos: Vygotsky, Leontiev e Papert

Dentro do contexto cognitivo e social que permeia as praticas educacionais,
multiplas abordagens tedricas buscaram compreender como ocorre 0 processo de
aprendizagem e de constituicdo do sujeito. Autores como Leontiev (1978), Vygotsky
(1984) e Papert (1980) contribuiram com reflexdes fundamentais que enriquecem a
compreensao da educagao, cada qual enfatizando aspectos distintos da relagcao entre
individuo, sociedade, o objeto da aprendizagem e a atividade humana.

Podemos mencionar ainda, Elias (1994) para complementar estes conceitos
enriquecedores da aprendizagem. O autor conceitua o desenvolvimento humano sob

a perspectiva da civilizacado e das interacbes sociais, ressaltando que o psiquismo
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individual se entrelaga com o coletivo. A socializagdo e a adaptagcdo aos padrdes
culturais contribuem para a formagao de habitos, regras de conduta e capacidades
cognitivas, demonstrando que a aprendizagem n&o ocorre isoladamente, mas em um
processo continuo de mediagdo social, conforme menciona Vygotsky (1998) e
Leontiev (1978).

Elias (1994), em seus escritos, destaca que o processo social dos individuos
€ marcado pela interdependéncia entre as pessoas, considerando que o convivio é
inevitavelmente constitutivo de nossa existéncia. O autor aponta que a vida em
sociedade molda as visbes de mundo e valores multiculturais, mostrando que o
desenvolvimento humano € inseparavel das redes de relagbes nas quais estamos

inseridos.

A teoria do processo de civilizagdo aponta para o desenvolvimento conjunto
do aparelho psiquico e das cadeias de relagdes formadas pelos individuos na
sociedade. A primeira dimensdo chama-se psicogénese; a segunda,
sociogénese, e ambas encontram-se entrelagadas (Elias, 1994, p. 21).

A partir da perspectiva histérico-cultural, Vygotsky (1984, 1998, 2008) enfatiza
que o desenvolvimento cognitivo € essencialmente social, ocorrendo por meio das
interagdes com outros sujeitos e mediado por instrumentos culturais e pela linguagem.
A aprendizagem ndo acontece isoladamente, mas em cooperagdao com pares e
professores, em um processo dialégico que possibilita a internalizacdo de funcgdes
psicologicas superiores e a ampliagao das potencialidades do aprendiz.

O conceito de zona de desenvolvimento proximal (ZDP), central na obra de
Vygotsky, apresenta que o conhecimento é construido gradualmente, com apoio e
mediacao pedagodgica, em atividades orientadas que consideram o contexto social e
cultural do individuo. Dessa forma, a interagdo social e a mediagao cultural sao
fundamentais para o progresso cognitivo e para a aprendizagem significativa.

Posteriormente, Leontiev (1978), ao aprofundar e expandir os fundamentos
da teoria vygotskiana, desenvolveu a Teoria da Afividade, evidenciando que a
consciéncia humana se forma a partir da atividade pratica e socialmente orientada.
Para Leontiev, ndo é suficiente compreender o desenvolvimento apenas a partir da
interacdo interpessoal, mas é necessario analisar as atividades coletivas, seus
objetivos, as acdes que as compdem e as operagdes concretas realizadas. Desse

modo, o desenvolvimento humano & entendido como um processo dialético entre
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sujeito, objeto e contexto social, em que a atividade desempenha papel central na
constituicdo do pensamento e da identidade.

Nesse sentido, a perspectiva da Teoria da Atividade contribui de maneira
significativa para pensar praticas pedagodgicas contemporaneas, como o uso de jogos
no processo de alfabetizagdo. Ao situar o jogo como uma atividade orientada por
objetivos, inserida em um contexto social e carregada de significados culturais, torna-
se possivel compreender como o brincar ndo € apenas lazer, mas também espaco de
aprendizagem e desenvolvimento.

Dentro desse processo de civilizagdo, o conjunto psiquico e a relagao
formadora com a sociedade encontram-se entrelagcados conforme Elias (1994)
descreve. Tal compreensao se aproxima das contribuigdes de Vygotsky (1984), ao
destacar que o desenvolvimento psiquico esta centralizado na cultura e nas interacoes
sociais. Para Vygotsky (1984, 2008), o homem é produtor de seu conhecimento,
sendo a relagao dialética com o meio a base da construcao e do aperfeicoamento das
fungdes psicoldgicas superiores.

Com base no conceito de Vygotsky (1984), a Teoria da Atividade desenvolvida
por Leontiev (1978) aprofunda essas discussdes ao destacar que a aprendizagem
transcende os processos internos do individuo, constituindo-se como o resultado de
atividades dirigidas por objetivos especificos e mediadas por instrumentos e simbolos.
Nesse sentido, o conhecimento ndo € apenas adquirido, mas construido na interacao

entre sujeito, objeto e meio social.

A analise psicolégica da atividade consiste em introduzir na psicologia
unidades de analise que levem implicitamente em si o reflexo psiquico, € nao
sua separagdo dos momentos indiretos que originam a atividade humana
(Leontiev, 1978, p. 14).

Neste contexto, o jogo de tabuleiro proposto nesta dissertagdo se insere
nessa perspectiva: ao participar da atividade ludica, os alunos ndo apenas executam
tarefas, mas se engajam em um processo coletivo de aprendizagem, mediado por
regras, materiais culturais e desafios cognitivos.

O produto educacional utiliza o tabuleiro interativo para conectar atividades
online e offline, estimulando a alfabetizacdo e o desenvolvimento das funcbes
psicoldgicas superiores, em consonancia com as competéncias gerais da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017), que destacam a importancia de praticas

que promovam o letramento e o desenvolvimento integral do estudante.
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Os desafios presentes no jogo de tabuleiro exploram habilidades como o
reconhecimento de vogais, a formagado de silabas simples e a ampliagcdo do
vocabulario. As atividades offline permitem a manipulacdo de pecas fisicas e
incentivam o trabalho colaborativo, enquanto os desafios digitais, acessados por
QRCodes, ampliam a experiéncia por meio de animacgdes e jogos criados no Scratch.
Assim, o tabuleiro se torna um espacgo de mediagao cultural e social, em consonancia
com a perspectiva historico-cultural de Vygotsky e a Teoria da Atividade de Leontiev,
ao mesmo tempo em que responde as diretrizes da BNCC para praticas pedagdgicas
significativas e inclusivas.

Este projeto visa ndo apenas fortalecer as competéncias de leitura e escrita,
mas também proporcionar aos estudantes uma experiéncia dindmica e motivadora,
alinhada aos principios teodricos que fundamentam o desenvolvimento cognitivo e as
habilidades previstas na BNCC para o 1.° ano do Ensino Fundamental (Brasil, 2017).
Dessa forma, os alunos ndo apenas absorvem o conhecimento, mas o constroem
ativamente, enquanto resolvem problemas, participam de atividades coletivas e
interagem com colegas e com o meio social ao seu redor, promovendo a
aprendizagem significativa, colaborativa e contextualizada.

Dentro dessas relagdes, em todos os niveis e em todas as idades, existe uma
motivagao da conduta e do pensamento do ser humano, que pode ser entendida como
necessidade fisioldgica, afetiva ou intelectual. No aspecto intelectual, essa motivagao
se manifesta por meio de perguntas ou problemas (como os desafios dos cards), nos
quais surge a necessidade de resposta, compreensao ou explicagdo das questdes
propostas. Leontiev (1978, p. 22) relata que “...] a atividade humana é sempre
mediada por objetivos e instrumentos, e € no seu desenvolvimento e realizagado que
se manifesta a formacdo da consciéncia e do pensamento”, demonstrando que o
enfrentamento de desafios promove a maturacdo das fungdes psicoldgicas
superiores.

A Teoria da Atividade permite entender que o desenvolvimento ndo se da
apenas em etapas rigidas, mas por meio de atividades orientadas e socialmente
mediadas, articulando-se com a perspectiva histérico-cultural de Vygotsky (1984), que
enfatiza que o conhecimento é construido nas interagbes sociais. Nesse contexto, o

jogo de tabuleiro proposto oferece situagbes em que os alunos constroem solugoes,
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negociam significados e desenvolvem habilidades cognitivas de forma pratica e
significativa.

Complementando essa abordagem, Papert (1980) aponta que a
aprendizagem por meio de jogos e atividades computacionais promove o
desenvolvimento do pensamento critico e do raciocinio légico, estimulando o que ele
denomina de pensamento computacional, ou seja, a capacidade de resolver
problemas complexos por meio de estratégias estruturadas, decomposigao de tarefas
e uso de ferramentas simbdlicas. Assim, ao integrar desafios fisicos e digitais, o
tabuleiro se torna uma ferramenta que articula aprendizagem ativa, mediacao social e
desenvolvimento de habilidades cognitivas, em consonancia com Leontiev, Vygotsky
e Papert.

Em todas as etapas do desenvolvimento humano, as necessidades do
individuo tendem a relacionar o mundo exterior com as estruturas ja construidas ou
em processo de construgdo. A estrutura mental se ajusta as mudangas que ocorrem,
e as percepgdes dos objetos permitem reconstrugdes que influenciam o pensamento
l6gico e cognitivo.

O desenvolvimento da consciéncia se manifesta na transformagao das
atividades orientadas por objetivos, mediadas por instrumentos e signos,
refletindo mudangas nas estruturas mentais do individuo (Leontiev, 1978, p.
35).

Segundo o relato de Leontiev (1978), o pensamento abstrato evolui
gradualmente, consolidando operagbes mentais que se tornam mais complexas a
medida que o individuo interage com o meio social.

Leontiev (1978) destaca ainda trés dimensdes fundamentais que modulam a
conduta e o desenvolvimento intelectual: a mediagao social, a atividade orientada por
objetivos e a repercusséo afetiva das interagdes. Essas dimensdes revelam que a
aprendizagem nao ocorre de forma isolada, mas dentro de um contexto social e

mediado por instrumentos culturais.

A memodria se articula com narrativas; o pensamento, com discussoes; a
crenga, com engajamento, e a linguagem exterior ou interior possibilita a
construgéo do intelecto (Leontiev, 1978, p. 42).

No contexto do jogo de tabuleiro hibrido, essas dimensdes se tornam
concretas: ao enfrentar os desafios apresentados nos cards, os alunos nao apenas

realizam tarefas, mas participam de uma atividade significativa, mediada por objetivos
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claros e instrumentos culturais, como o tabuleiro fisico, pegas, QRCodes e a
plataforma Scratch. A mediagcdo social demonstra que quando os estudantes
interagem entre si, discutem estratégias e compartilham solugdes, consolidando a
aprendizagem colaborativa.

A atividade orientada por objetivos é reforgada pelo percurso progressivo do
tabuleiro: cada desafio superado representa um avango cognitivo, permitindo que o
aluno construa conhecimento de forma estruturada e reflexiva. Ao mesmo tempo, os
desafios estimulam o pensamento computacional, ao exigir analise, resolugdo de
problemas, sequenciamento e tomada de decisbes, alinhando-se a habilidade
EF01CO05 da BNCC, que propde que o aluno deve “[...Jrepresentar informagao
usando diferentes codificagbes|...]” (Brasil, 2017). J& a repercussao afetiva das
interagbes se manifesta no engajamento emocional diante das conquistas, erros e
descobertas, promovendo motivagdo intrinseca e valorizando a aprendizagem
significativa.

Nesse sentido, a resolucido de problemas e desafios ndo é apenas um
parametro cognitivo, mas um processo de construgdo social do conhecimento.
Vygotsky (1984, p. 75) enfatiza que "[...]Jo desenvolvimento cognitivo se da por meio
da interagao social e da mediacgao cultural, que internaliza processos de resolucéo de
problemas|...]" fazendo uma conexao com a BNCC (Brasil, 2017), habilidade
EFO01LPO1, que descreve a importancia da compreensao e organizagao espacial da
escrita de um texto, envolvendo a leitura e interpretagdo. A integracdo entre
competéncias cognitivas e sociais, reforcando que o jogo, ao combinar elementos
fisicos e digitais, proporciona oportunidades de reflexdo, criacdo de narrativas e
comunicagao espontanea, fundamentais para a alfabetizagdo e o desenvolvimento
das fungdes psicoldgicas superiores.

Assim, o produto educacional proposto integra teoria e pratica e aplica
conceitos historico-cultural por meio de Papert (1993), articula atividades mediadas
socialmente conforme Leontiev (1978) e Vygotsky (1984), e promove aprendizagem
significativa por meio da experimentagdo, cooperagdao e engajamento ativo. Ao
mesmo tempo, fortalece competéncias da BNCC (Brasil, 2017), como resolugao de
problemas, pensamento computacional, trabalho colaborativo e autonomia na
aprendizagem, consolidando o desenvolvimento cognitivo, linguistico e afetivo dos

alunos.
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Nesse contexto, Vygotsky (1984) reforca que o conhecimento é construido
nas interagdes sociais, onde 0 meio e a convivéncia desempenham papel central no
desenvolvimento psiquico. O individuo internaliza os instrumentos culturais e as
fungdes psicologicas superiores por meio da mediagdo social e da linguagem.
Consequentemente, a articulagdo entre Leontiev e Vygotsky permite compreender
que a aprendizagem ocorre quando o sujeito atua sobre o objeto em um contexto
social, transformando conhecimentos e desenvolvendo competéncias cognitivas
(Vygotsky, 1984, p. 75).

Complementando essa perspectiva, Papert (1980) ressalta que a
aprendizagem baseada em jogos e atividades computacionais promove o
desenvolvimento do pensamento légico e do raciocinio estruturado, conhecido como
pensamento computacional. Desta forma, “[...] a aprendizagem ocorre mais
efetivamente quando o estudante constroéi, explora e testa suas ideias em ambientes
de projetos e jogos”, como relata Papert (1980, p. 21).

No caso do jogo de tabuleiro hibrido, os desafios fisicos e digitais estimulam
a construcao ativa do conhecimento, desenvolvendo o raciocinio estruturado e assim
permitindo que os alunos desenvolvam habilidades cognitivas, sociais e afetivas de
forma integrada.

Portanto, percebe-se que, a partir das contribuicdes de Elias (1994), Leontiev
(1978), Vygotsky (1984) e Papert (1980), o desenvolvimento humano é um processo
dindmico e mediado socialmente, onde a interagcdo com o meio, 0 engajamento em
atividades significativas e a mediacao cultural e tecnoldgica sao essenciais para a
construcado do pensamento, da aprendizagem e das competéncias cognitivas. O jogo
de tabuleiro proposto nesta pesquisa exemplifica esse principio, integrando
aprendizagem ativa, socializagdo e desafios que estimulam tanto a dimenséo

cognitiva quanto afetiva dos alunos.

3.2.2 Consciéncia fonolégica e aprendizagem da linguagem

Em todos os niveis do processo de alfabetizacao, é imprescindivel o estimulo
para o desenvolvimento da consciéncia fonolégica. Esta é uma dimensdo da
consciéncia metalinguistica que diz respeito a capacidade do individuo de ouvir,
analisar sons e relaciona-los graficamente, proporcionando uma reflexdo onde sao

utilizados processos linguisticos e cognitivos.
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Consciéncia metalinguistica — a habilidade de refletir sobre e manipular os
aspectos estruturais da lingua — n&o é necessaria no uso normal da lingua;
as pessoas geralmente prestam atengcdo na mensagem que esta sendo
transmitida, néo nos elementos linguisticos que a transmitem. Aprender a ler,
por outro lado, é fundamentalmente metalinguistico. A crianga precisa, antes
de tudo, perceber que a escrita representa a fala, e em seguida identificar os
detalhes de como a escrita representa a fala (Nagy; Anderson apud Soares,
2016, p. 125).

A consciéncia fonoldgica corresponde a capacidade de enfocar os sons das
palavras, dissociando-os de seu significado, e de segmentar as palavras nos sons que
as constituem (Soares, 2016, p. 166), sendo decisiva para que a crianga compreenda
o principio alfabético. Soares (2016) propde niveis de consciéncia fonoldgica: lexical,
rimas e aliteragdes, silabica e fonémica. A consciéncia lexical refere-se a habilidade
de segmentar a linguagem oral em palavras e de distinguir o significado do
significante. Ja a consciéncia silabica permite a crianga recortar palavras oralmente e

associar sons as letras correspondentes.

O passo inicial da fonetizagao da escrita € a escrita silabica: capaz de recortar
oralmente a palavra em silabas, e ja compreendendo que a escrita representa
0s sons das palavras e que estes sado representados por letras, a crianga
comega a escrever silabicamente — a usar as letras para representar os
recortes orais que identifica nas palavras: neste momento inicial, as silabas
(Soares, 2016, p. 187).
O desenvolvimento da consciéncia fonémica exige compreender que fonema
e letra ndo sdo a mesma coisa, sendo os fonemas "segmentos abstratos da estrutura
fonoldgica da lingua, ndo pronunciaveis e ndo audiveis isoladamente" (SOARES,
2018, p. 207). A consciéncia grafofonémica consiste na "habilidade de relacionar letras
ou grafemas da palavra escrita com os sons ou fonemas detectados na palavra falada"
(Ehri; Soffer apud Soares, 2016, p. 216), permitindo a crianga identificar fonemas em
palavras e silabas. Este processo envolve competéncias de analise, organizagéo e
representacédo de informagbes (BNCC, Brasil, 2017, EF01LP04), alinhadas ao
pensamento computacional, pois a crianca aprende a segmentar, categorizar e
relacionar dados de forma estruturada.
Em todas as etapas do desenvolvimento, as necessidades do ser humano
relacionam o mundo exterior as estruturas ja construidas ou em processo de
construgcdo. A estrutura mental se ajusta as mudancgas e percepg¢des de objetos,

promovendo reconstrugcdes cognitivas.
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O desenvolvimento da consciéncia se manifesta na transformacdo das
atividades orientadas por objetivos, mediadas por instrumentos e signos,
refletindo mudancas nas estruturas mentais do individuo (Leontiev 1978, p.
35).

Leontiev (1978, p. 42) ainda relaciona trés dimensdes fundamentais para o
desenvolvimento intelectual: mediagdo social, atividade orientada por objetivos e
repercussdes afetivas das interagcbes. "A memoria se articula com narrativas; o
pensamento, com discussdes; a crenga, com engajamento, e a linguagem exterior ou
interior possibilita a construgao do intelecto". Dessa forma, ao participar de desafios
ludicos, como os cards do jogo de tabuleiro, os alunos constroem narrativas,

cooperam socialmente e desenvolvem fungdes cognitivas superiores.

Consequentemente, a articulacdo entre Leontiev, Vygotsky e Papert
demonstra que a aprendizagem € mediada socialmente e construida ativamente pelo
individuo, articulando fatores cognitivos, sociais e afetivos. O jogo de tabuleiro hibrido
exemplifica essa integracao, estimulando o engajamento, a reflexdo e a cooperacao,
enquanto promove a construgao continua do pensamento e o desenvolvimento das
fungdes psicoldgicas superiores, fundamentais no processo de alfabetizacéo.

Essa perspectiva demonstra como recursos ludicos e interativos,
especialmente os jogos educacionais, podem ser estratégicos no ensino. Ao
proporcionar situagdes de aprendizagem concretas, desafiadoras e colaborativas, os
jogos permitem que os estudantes experimentem, refltam e internalizem
conhecimentos de forma significativa, alinhando teoria e pratica. Assim, os jogos
educacionais configuram-se como ferramentas pedagdgicas poderosas, justificando a

a analise detalhada das aplicagées no processo de alfabetizagao.

3.3 Jogos e tecnologias na alfabetizagao

O uso de jogos e tecnologias no processo de alfabetizagcédo representa uma
oportunidade de articulagao entre aprendizagem significativa e engajamento ativo dos
estudantes. A incorporagao de recursos digitais, como o Scratch, permite que as
criangas explorem conteudos de forma pratica, promovendo a construcdo de
conhecimentos por meio de experimentacao e resolu¢cado de problemas, alinhando-se
as propostas de Papert (1993).

Além disso, a perspectiva historico-cultural de Vygotsky (1984, 1998) reforca

que a aprendizagem ocorre em interacdo com o outro, mediada pelo contexto social
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e cultural, sendo essencial a participagdo em atividades colaborativas que favoregam
a internalizacdo de fungbes psicolégicas superiores. De forma complementar,
Leontiev (1978) destaca que a mediag&o por objetivos, ferramentas e instrumentos,
aliada as repercussodes afetivas das interacdes, contribui para o desenvolvimento
cognitivo, emocional e social, evidenciando a importancia do engajamento ludico e da
cooperagao na aprendizagem.

Nesse contexto, a BNCC (Brasil, 2017) reconhece a necessidade de
desenvolver competéncias como organizagdo e representacdo de informagdes,
resolugdo de problemas e pensamento computacional, habilidades que podem ser
potencializadas por meio de jogos digitais e atividades interativas. Assim, integrar
tecnologias educacionais ao ensino da leitura e escrita ndo apenas fortalece o
aprendizado, mas também promove experiéncias inclusivas, dinamicas e

contextualizadas, favorecendo o protagonismo dos alunos no processo educativo.

3.3.1 Jogos educacionais como estratégia pedagogica

Para Santana e Oliveira (2019), os jogos educacionais podem ser vistos como
ferramentas importantes de auxilio no processo de alfabetizacdo. Os pesquisadores
analisaram o processo de alfabetizagdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental | a
partir de experiéncia com 87 estudantes, com idade entre 6 e 7 anos, com 0 objetivo
de enfatizar a relevancia dos jogos para essa aprendizagem.

Mediante abordagem qualitativa, os pesquisadores verificaram que a
alfabetizagdo pode produzir motivagédo, engajamento, melhoria dos niveis de atengao
e impactos positivos para a aprendizagem estudantil. Também houve desafios
ressaltados, como a necessidade de suporte educacional especializado e de
interacdes didaticas mais expressivas, principalmente no que se refere a mediacao
entre tecnologia e ensino. Leontiev reforga a importancia do ambiente estruturado e

das interagbes pedagdgicas.

A aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo se ddo por meio de atividades
mediadas por objetivos, instrumentos e signos, sendo a mediagado social
essencial para a internalizacédo de fungdes psicoldgicas superiores (Leontiev
1978, p. 35).

Nesta citagdo do Leontiev (1978), o aprendizado e o desenvolvimento mental
nao acontecem isoladamente. Eles se dao quando a pessoa realiza atividades com

um objetivo especifico, usando ferramentas e simbolos (como linguagem, jogos,
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livros, tecnologias) e interage com outras pessoas. Essas interagdes sociais ajudam
a internalizar habilidades e fungdes cognitivas complexas, como raciocinio, memoria
e linguagem. Entretanto a acao foi favoravel para a aprendizagem alfabetizadora.

Segundo Araujo (2020), os jogos s&o recursos didaticos importantes para a
alfabetizacdo, mas é essencial compreender que existem diferencas entre teoria e
pratica, entre o que as professoras afirmam e o que € efetivamente realizado em sala
de aula. Nesse sentido, Vygotsky (1984, p. 91) destaca que "o conhecimento se
constréi nas interagcdes sociais € na mediacao cultural, sendo o papel do adulto ou
mais experiente fundamental para a internalizacdo de conceitos". A mediagdo dos
professores permite que os alunos participem de atividades significativas, como os
jogos educativos, promovendo engajamento e construcéo ativa do conhecimento.

A partir de abordagem qualitativa e uso de experimento associado a um
questionario diagnostico situacional e intervencao pedagogica pontual voltada para o
uso de jogos na alfabetizagao, a autora destacou que é essencial investir na formagéao
docente de qualidade atrelada a tecnologia, para fortalecer estratégias em prol da
alfabetizacdo. Papert (1980, p.21) reforca que "a aprendizagem ocorre mais
efetivamente quando o estudante constroéi, explora e testa suas ideias em ambientes
de projeto e jogo", mostrando que atividades Iudicas mediadas por tecnologia podem
estimular o pensamento critico, I6gico e computacional, ampliando a compreenséo do
conteudo e a autonomia do aluno.

Silva (2021) também reitera que a formagao de professores para trabalhar com
jogos de alfabetizacao deve contemplar a apresentacao de ferramentas gratuitas e de
facil utilizacdo docente. Mediante formacao de extensao universitaria em Natal-RN, a
autora compreendeu que o uso de sequéncias didaticas e o estimulo a producao
criativa docente sdo processos importantes de formacgao e que o curso de extensao
pode ser fundamental para o aperfeicoamento de saberes e praticas, promovendo
transformacgao educacional de forma qualitativa e limitada.

Silva e Franco (2022) analisam os jogos educacionais digitais como suporte
para alfabetizacdo e letramento por meio de revisdo sistematica da literatura. Os
autores destacam que grande parte das publicacbes sobre o tema se concentra na
formacao de professores e em experimentos basicos com alunos, mas ainda ha
desafios significativos, especialmente no que diz respeito a equidade e a eficacia das

tecnologias educacionais. Para que a educagao seja mais inclusiva e eficiente, é
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necessario que o uso de recursos tecnoldgicos seja integrado de maneira mais
estruturada ao ensino.

Diante disso, o uso de tecnologias especificas para educagdo, como o
Scratch, torna-se um caminho viavel e coerente com os principios da aprendizagem
significativa. Além disso, a proposta refor¢a a perspectiva de Vygotsky (1984, p. 75),
segundo a qual o pensamento computacional pode ser desenvolvido através de
atividades estruturadas, mediadas socialmente, em que o aluno resolve problemas,
planeja solugdes e experimenta estratégias, consolidando competéncias cognitivas e
socioemocionais de forma integrada.

Nesse sentido, os jogos educacionais hibridos, fisicos e digitais, permitem a
construcéo de conhecimento ativo, engajamento e desenvolvimento do pensamento

critico e l6gico, alinhados as teorias de Leontiev, Vygotsky e Papert.

3.3.2 A Plataforma Scratch e o pensamento computacional

Com este panorama, a aprendizagem baseada na construgdo de algo
concreto pode ser um caminho para fortalecer o ensino. Papert (1993, p. 21) defende
que "[...] a aprendizagem ocorre mais efetivamente quando o estudante constrdi,
explora e testa suas ideias em ambientes de projeto e jogol...]", favorecendo uma
aprendizagem significativa e permitindo que os alunos se engajem ativamente no
processo de assimilagcdo do conhecimento. A partir dessa perspectiva, o
desenvolvimento de um jogo de tabuleiro interativo como recurso educacional para
alfabetizagdo evidencia a importancia de atividades estruturadas que promovam
exploracdo, experimentagdo e reflexdo, estimulando a construgdo ativa do
conhecimento.

O uso da plataforma Scratch, uma ferramenta de programacao visual
inspirada nas ideias de Papert (1980; 1993), possibilita integrar atividades digitais aos
desafios do tabuleiro, promovendo a interdisciplinaridade e o desenvolvimento do
pensamento computacional. Tal abordagem estéa alinhada a BNCC (Brasil, 2017), que
aponta como habilidades essenciais para a Educacédo Infantil e os anos iniciais do
Ensino Fundamental a organizagao, representacgao e interpretacao de informagdes, o
raciocinio légico e a resolugdo de problemas. Com isso, os alunos nao apenas
aprendem conteudos de alfabetizacdo, mas também exercitam a criatividade, o
planejamento e a tomada de decisdes em atividades ludicas e interativas.
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Além do Scratch, existem outras tecnologias voltadas para a educacgéao que
permitem a aprendizagem do pensamento computacional de forma ludica e interativa.

A plataforma Code.org oferece curriculos estruturados de ciéncia da
computacdo para estudantes do Ensino Fundamental e Médio, favorecendo o uso de
blocos visuais de programagao que promovem a compreensao de conceitos como
loops, eventos e condi¢des, de forma semelhante ao Scratch (CODE.ORG, 2020;
Yadav et al., 2016).

O MIT App Inventor possibilita a criagdo de aplicativos moveis para Android
por meio de uma interface grafica baseada em blocos, favorecendo o ensino de logica
de programacgao e design de interfaces, mesmo para iniciantes (Miller et al., 2008;
Wolber et al., 2011).

A Microsoft MakeCode oferece ambientes de programacédo visual e textual,
sendo compativel com dispositivos fisicos como microbit e LEGO, possibilitando a
criacdo de jogos e simulagdes que estimulam o raciocinio l6gico e a resolugédo de
problemas (Ball et al., 2019; Lye & Koh, 2014).

A plataforma Tynker promove o ensino de programagao para criangas a partir
de atividades gamificadas, utilizando blocos visuais e, progressivamente, linguagens
baseadas em texto, favorecendo a transigao do cédigo visual para o textual (Gajardo;
Webber, 2024). O mBlock, por sua vez, integra programacao visual e textual com
Python, permitindo atividades de jogos, animacgdes e robdotica com hardware como
Arduino e microbit, promovendo criatividade, pensamento computacional e
habilidades de resolugao de problemas (Zhao et al., 2018; Chen et al., 2019).

Apesar da disponibilidade dessas ferramentas, ainda o Scratch se destaca por
ser gratuito e acessivel além de facil de compartilhar e remixar projetos. Consegue
integrar diretamente aos principios defendidos por Papert (1993) nesta dissertacao,
permitindo que os estudantes “[...Jconstruam, explorem e testem suas ideias em
ambientes de projeto e jogol...]” (Papert, 1993, p. 21).

Além disso, o Scratch proporciona experiéncias de aprendizagem alinhadas a
BNCC (Brasil, 2017), estimulando o desenvolvimento de habilidades de organizacéo,
representacao de informagdes e pensamento computacional, enquanto promove a
criatividade, a colaboracgao e a interacao social em contextos educativos.

O Quadro 1, apresenta as principais caracteristicas e diferencas entre as

tecnologias, proporcionando uma visualizagdo comparativa mais clara e sistematizada
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TECNOLOGIA

NIVEL INDICADO

TIPO DE LINGUAGEM

APLICACOES PEDAGOGICAS

DIFERENCIAIS E RECURSOS
ADICIONAIS

Scratch

Ensino Fundamental

(anos iniciais e finais)

Programacao visual por

blocos

Alfabetizagao, l6gica, narrativa,
criagdo de jogos, atividades de

pensamento computacional

Gratuito, acessivel via navegador,
comunidade online para compartilhar e
remixar projetos; estimula criatividade e

colaboragéao (Papert, 1993; Resnick et al.,
2009).

Tynker

Ensino Fundamental

Programagéo visual por

blocos

Criagao de historias interativas,
programagao basica, resolugao

de problemas simples

Gamificagao das atividades; transicao
gradual do bloco para linguagens textuais;
oferece desafios estruturados e tutoriais
interativos (Gajardo; Webber, 2024)

Blockly

Ensino Fundamental e
Médio

Blocos (API visual open

source)

Introducao a logica, algoritmos e
programagao, raciocinio ldgico e

sequenciamento

Ferramenta open-source; integra-se a
outras plataformas e linguagens; permite
exportagao de codigo para diferentes

linguagens (Fraser, 2015).

Code.org

Ensino Fundamental e
Médio

Blocos (baseado em
Blockly)

Jogos, matematica, logica,
pensamento computacional,
introdugéo a ciéncia da

computacao

Curriculo estruturado por modulos;
oferece progressao de dificuldade; foca
em habilidades da BNCC e projetos
colaborativos (Code.org, 2020; Yadav et
al., 2016).
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App Inventor

Ensino Médio

Blocos visuais + Java

Criagao de aplicativos
educacionais, projetos

interativos, légica aplicada

Permite criacéo de apps reais para
Android; integragdo com sensores e
recursos do dispositivo; étimo para ensino
de légica aplicada (Miller et al., 2008;
Wolber et al., 2011).

MakeCode

Fundamental Il e Médio

Blocos + JavaScript/Python

Programacéao de jogos,
simulagdes, integragao com
micro:bit, LEGO e kits de

robotica

Permite alternar entre programacgéo visual
e textual; compativel com kits fisicos e
l0T; desenvolve habilidades de resolugao
de problemas e pensamento critico (Ball
et al., 2019; Lye & Koh, 2014).

MBlock

Ensino Fundamental e
Médio

Blocos visuais + Python

Programagéao de jogos, robdtica,
animagoes, integragédo com
Arduino e kits STEM

Permite programacéo por blocos e textual;
integra-se a hardware (Arduino, micro:bit);
promove pensamento computacional e
criatividade (Zhao et al., 2018; Chen et al.,
2019).

Fonte: Autoria prépria (2025)
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A partir da analise comparativa das diferentes tecnologias de programacgao
educativa, observa-se que cada ferramenta apresenta caracteristicas especificas que
influenciam sua aplicabilidade pedagdgica. Plataformas como Code.org, Tynker, App
Inventor, MakeCode e mBlock oferecem recursos robustos para o ensino de logica,
robética e desenvolvimento de aplicativos. No entanto, o Scratch se destaca por sua
interface intuitiva, acesso gratuito, possibilidade de compartilhamento e remixagem de
projetos, além de estar fundamentado em principios defendidos por Papert (1993).

No contexto do jogo de tabuleiro proposto, o Scratch foi escolhido por permitir
que os estudantes experimentem a criagdo, exploragao e teste de ideias de forma
ludica e colaborativa, alinhando-se ao desenvolvimento do pensamento
computacional, da alfabetizagéo digital e da criatividade. Dessa forma, a utilizagado do
Scratch ndo apenas facilita a implementacédo dos desafios do jogo, mas também
potencializa experiéncias de aprendizagem significativas, promovendo habilidades
cognitivas e sociais de maneira integrada as diretrizes da BNCC (Brasil, 2017).

Ao combinar elementos ludicos e projetar estimulos para a aprendizagem por
meio de tarefas, explora-se o potencial dos recursos digitais para tornar o ensino mais
dinamico e participativo. Assim, promove-se uma experiéncia inovadora e alinhada as
necessidades dos estudantes, em consonancia com Leontiev (1978), que enfatiza que
a atividade humana € sempre orientada por objetivos e mediada por instrumentos
culturais, sendo essa mediagao essencial para a formacgao das fungdes psicoldgicas
superiores. De modo complementar, Vygotsky (1984, p. 67) destaca que “[...]Jo
aprendizado desperta varios processos internos de desenvolvimento, que s6 podem
ocorrer quando o individuo interage com 0 meio social e com os instrumentos culturais
disponiveis”.

Esse enfoque evidencia a relevancia de ambientes estruturados que articulem
tecnologia, interagcdo social e mediagdo pedagdgica, possibilitando ndo apenas a
aquisicao de conteudos, mas a construgido ativa do conhecimento por meio da
atividade coletiva.

Para que esse alinhamento tecnoldgico acontecesse, a invencdo da
plataforma Scratch foi essencial, pois se trata de uma linguagem de programacgao
visual facil de aprendizado desenvolvida pelo MIT Media Lab, com o objetivo de tornar
a programacao acessivel a criangas e iniciantes. Sua origem remonta ao final da

década de 1980, quando a linguagem LOGO, criada por Seymour Papert (1980, p.
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19), popularizou a ideia de uma programacao voltada ao ensino e ao desenvolvimento
do pensamento légico. O Scratch foi langado oficialmente em 2003 por Mitchel
Resnick e sua equipe no Lifelong Kindergarten Group, sendo inspirado em conceitos
de construgdo do conhecimento por meio da experimentagcdo ludica, criativa e

colaborativa (Resnick et al., 2009, p. 3).

O Scratch foi projetado para apoiar abordagens ludicas e experimentais da
aprendizagem, permitindo que criangas e jovens programem suas proprias
histérias interativas, jogos e animagdes (Resnick et al., 2009, p. 3).

Complementando esse percurso historico, a plataforma utiliza blocos
coloridos que funcionam de maneira semelhante a pecas de LEGO, permitindo que
0s usuarios criem animagdes, histérias interativas e jogos sem precisar digitar codigo.
Desde o seu langamento, o Scratch passou por diversas atualizagdes, sendo a versao
mais recente a Scratch 3.0, langada em 2019, que trouxe suporte a dispositivos
moveis e integragcdo com kits de robotica, como LEGO Mindstorms e Makey Makey
(MIT Media Lab, 2019).

Atualmente, a plataforma Scratch conta com milhées de usuarios ao redor do
mundo que criam, compartiiham e remixam projetos utilizando programacéo por
blocos. Além de permitir a criagcdo de jogos e animagdes, a plataforma fomenta
interagéo social por meio de estudios colaborativos e foruns online (Scratch, 2019).

Eventos como o Scratch Day (2019) e a Scratch Conference (2019)
promovem o pensamento computacional, aprendizado criativo e desenvolvimento de
habilidades cognitivas. O pensamento computacional, de acordo com Vygotsky (1984,
p. 75), pode ser compreendido como a internalizagdo de processos de resolugao de
problemas mediada socialmente, permitindo ao aluno planejar, experimentar e refletir
sobre solugdes, competéncias fundamentais para alfabetizagcdo e desenvolvimento
l6gico.

Assim, o Scratch apresenta-se como uma ferramenta poderosa para o
desenvolvimento do pensamento computacional e da criatividade dos alunos,
especialmente quando aplicada a alfabetizacdo. Ao integrar desafios digitais aos
elementos do jogo de tabuleiro, cria-se um ambiente hibrido que potencializa a
aprendizagem, engajamento e desenvolvimento das fungdes psicoldgicas superiores,

conforme postulam Leontiev, Vygotsky e Papert.
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Considerando o panorama apresentado acerca da educacgao, alfabetizagao e
do papel dos jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem, estabelece-se, a
seguir, a conexado com o produto educacional proposto, de modo a evidenciar como

essas bases tedricas se materializam na pratica pedagogica.

3.3.3 Conexao com o produto educacional proposto — o jogo de tabuleiro hibrido

A partir da fundamentacdo tedrica apresentada, introduz-se o produto
educacional desenvolvido nesta pesquisa, concebido como uma proposta pedagodgica
que integra elementos ludicos e tecnoldgicos para apoiar o processo de alfabetizagao
de criangas do 1° ano do Ensino Fundamental. A proposta busca responder aos
desafios enfrentados pelos professores em tornar o processo de alfabetizagdo mais
atrativo e significativo, articulando praticas tradicionais com recursos inovadores.

Considerando as potencialidades do Scratch discutidas anteriormente,
compreende-se que sua aplicagao vai além do ensino de programagao. A plataforma
revela-se um recurso acessivel e criativo para a elaboracédo de jogos educacionais,
favorecendo propostas que articulam ludicidade e aprendizagem. Assim
desenvolvimento do pensamento l6gico, da criatividade e do engajamento dos alunos,
caracteristicas essenciais no inicio da vida escolar.

Nesse contexto, o produto educacional desta dissertacdo apoia-se no Scratch
para o desenvolvimento das atividades digitais vinculadas ao jogo de tabuleiro. As
dindmicas criadas no ambiente virtual dialogam com os desafios do tabuleiro fisico,
promovendo experiéncias interativas que estimulam o reconhecimento de letras, a
formacao de palavras e a associagcao entre sons e grafias, de forma intuitiva e
significativa tanto para alunos quanto para professores.

As atividades online estdo integradas a uma trilha interativa em um tabuleiro
fisico, na qual os alunos avangcam a medida que completam os desafios propostos,
promovendo um aprendizado gamificado e progressivo. Segundo Leontiev (1978, p.
35), atividades mediadas por instrumentos favorecem o desenvolvimento do aluno, e
a interacado entre o tabuleiro e os desafios digitais contribui para a construgao
significativa do conhecimento.

Um dos diferenciais da utilizagdo do Scratch é a facilidade de acesso e
implementagao. Por ser desenvolvido para o navegador, 0 jogo ndo exige instalagao
de softwares adicionais e pode ser compartihado na comunidade online da
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plataforma, permitindo que outros educadores adaptem o recurso conforme suas
necessidades pedagdgicas.

Inspirado em abordagens na construgdo do conhecimento, conforme
defendido por Papert (1993), o jogo promove uma aprendizagem significativa por meio
da experimentagdo e da interagao ativa do aluno com os conteudos. Ao alinhar
tecnologia e educacgao, o produto educacional desenvolvido busca minimizar desafios
apontados por Silva e Franco (2022) sobre a falta de equidade e eficiéncia no uso de
ferramentas digitais no processo de alfabetizagao.

A iniciativa contribui significativamente para o aprimoramento das praticas
pedagdgicas ao oferecer um recurso inovador, interativo e acessivel para o ensino da
leitura e escrita no ambiente escolar. Por meio da integragdo de tecnologias como o
Scratch, o projeto favorece um aprendizado mais dindmico e envolvente, permitindo
qgue os alunos explorem conteudos de forma pratica.

Além disso, ao incentivar a criagdo e o compartilhamento de projetos, a
proposta fomenta a colaboracao e a troca de experiéncias, aspectos essenciais para
o desenvolvimento de habilidades linguisticas. Vygotsky (1984, p. 75) destaca que
este desenvolvimento cognitivo € aplicado quando existe “[...] interagdo social e
mediacdo cultural, que internaliza processos de resolugdo de problemas]...]",
mostrando que a utilizacdo do Scratch aliada ao tabuleiro fisico promove um ambiente
de aprendizagem colaborativo, inclusivo e significativo.

Dessa forma, ao incorporar recursos digitais no processo educacional, a
proposta nao apenas potencializa a alfabetizacdo, mas também promove uma
aprendizagem mais inclusiva, personalizada e eficaz, contribuindo para mitigar
desafios como a desigualdade de acesso as tecnologias. Nesse sentido, o jogo hibrido
consolida-se como uma ferramenta pedagogica que alia ludicidade e aprendizagem,

ampliando as possibilidades de atuagao docente no contexto escolar.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A aplicagdo do produto educacional proposto — um jogo de tabuleiro hibrido
com desafios online e offline — fundamenta-se na articulagao entre teoria e pratica,
especialmente nas contribui¢des de Leontiev (1978), Vygotsky (1984, 2008) e Papert
(1980, 1993). Esses autores defendem que o desenvolvimento cognitivo ocorre por
meio de atividades orientadas, socialmente mediadas e emocionalmente
significativas, nas quais a interagdo, a mediagao cultural e o uso de recursos ludicos
e tecnologicos desempenham papel central.

Inspirado nesses referenciais, 0 jogo busca proporcionar uma experiéncia de
aprendizagem significativa, promovendo o envolvimento ativo dos alunos na
construgcédo do conhecimento, o desenvolvimento de fun¢des cognitivas superiores, 0
trabalho colaborativo e o engajamento emocional. As atividades do tabuleiro sdo
planejadas de forma progressiva, integrando desafios digitais via plataforma Scratch,
0 que favorece o desenvolvimento do pensamento computacional em consonancia
com a BNCC (Brasil, 2017).

Assim, a metodologia adotada valoriza a mediagao pedagogica, a cooperagao
entre os estudantes e a integragcao de multiplas formas de linguagem, promovendo o

letramento de forma significativa e alinhada as demandas contemporaneas.

4.1 Tipo de pesquisa

Quanto a abordagem, a pesquisa € de natureza qualitativa e classifica-se
como pesquisa aplicada, pois busca solucionar um problema pratico no contexto
educacional. Os procedimentos seguem a metodologia de pesquisa-acdo, que
possibilita a participagao ativa dos envolvidos, promovendo reflexdo e transformacao
da pratica pedagdgica (Soares, 2019).

Neste estudo, a pesquisa-acao foi aplicada em quatro turmas de alfabetizacao
do 1.° ano do Ensino Fundamental com faixa etaria entre seis e sete anos, do Colégio
Marista Pio XII, o qual os alunos interagiram com um jogo educativo hibrido, composto
por tabuleiro fisico e atividades online desenvolvidas na plataforma Scratch. Essa
configuracao permitiu observar a interacao dos alunos com desafios que estimulam a
construgao ativa do conhecimento, o pensamento computacional e a internalizacao
de fungdes cognitivas e sociais, conforme a abordagem historico-cultural de Vygotsky
(1984, 2008) e a Teoria da Atividade de Leontiev (1978).
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A metodologia também integra principios da construgao do conhecimento de
Papert (1993), ao promover aprendizagem significativa por meio da experimentacéo,
exploragéo e engajamento ativo. Para analisar o impacto do jogo de tabuleiro hibrido,
foram observados indicadores como o desenvolvimento das competéncias de leitura,
escrita, organizacao de informacgdes e resolugao de problemas, conforme os objetivos
da BNCC (Brasil, 2017). A avaliagao foi realizada por meio de registros das atividades,
acompanhamento do desempenho dos alunos durante as etapas do jogo e analise
das interagdes colaborativas e do engajamento nas tarefas propostas. Dessa forma,
foi possivel verificar em que medida o recurso contribuiu para uma aprendizagem
contextualizada e significativa, alinhada as praticas pedagdgicas contemporaneas.

De maneira mais geral, a pesquisa qualitativa se caracteriza pela
profundidade e qualidade das informacdes coletadas, priorizando a compreensao
detalhada do fendmeno estudado. Ela busca interpretar os acontecimentos a partir da
andlise de informagdes narrativas, permitindo uma abordagem aberta, flexivel e
sensivel ao contexto dos alunos (Poupart et al., 2008).

Nesta dissertacdo, a pesquisa qualitativa se articula com a pratica
pedagodgica, pois investiga como os alunos interagem com um recurso educativo
hibrido — o jogo de tabuleiro com atividades online no Scratch — para o
desenvolvimento da leitura, escrita e pensamento computacional, conforme as
diretrizes da BNCC (Brasil, 2017).

Esta pesquisa é classificada como aplicada, uma vez que objetiva solucionar
um problema concreto no contexto da alfabetizacdo nos anos iniciais, desenvolvendo
e testando um recurso pedagdgico inovador. De acordo com Moreira e Caleffe (2008,
p. 71), a pesquisa aplicada "[...]Jpossui a intengdo de resolver um problema e
desenvolver um novo processo ou produto[...]", o que esta diretamente alinhado ao
proposito do presente estudo: criar um ambiente de aprendizagem que integre
elementos ludicos e digitais, promovendo a construgcdo ativa do conhecimento, a
mediacdo social e a internalizacdo de fungbes psicoldgicas superiores, em
consonancia com Vygotsky (1984, 2008) e Leontiev (1978).

A pesquisa-acao foi escolhida como metodologia por possibilitar a
observacao, o planejamento, a intervencao e a reflexdo continua sobre as praticas
pedagogicas, promovendo o didlogo entre teoria e pratica (Koerich et al., 2009). Esse

método permite investigar a aprendizagem a partir do engajamento, das atitudes e do
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desempenho dos alunos, coletando e analisando dados em conjunto com as teorias
existentes e as praticas vivenciadas no contexto escolar.

Segundo Thiollent (2022), a pesquisa-agdo se desenvolve em ciclos que
incluem diagndstico, implementagdo da intervengdo, monitoramento dos efeitos e
avaliacao dos resultados. Essa abordagem favorece ajustes constantes durante o
processo, garantindo que a intervengao seja significativa e colaborativa. Dessa forma,
a pesquisa-acdo se mostra alinhada aos objetivos deste estudo, ao permitir uma
andlise aprofundada do impacto do jogo educativo hibrido no processo de
alfabetizacao.

A integracao de Papert (1993) reforga que a experimentagao, a exploracao e
a construcao ativa de ideias sao elementos essenciais para que o recurso pedagogico
— 0 jogo de tabuleiro hibrido — contribua efetivamente para o desenvolvimento
cognitivo, social e afetivo dos estudantes, alinhado aos objetivos da BNCC.

Dessa forma, a proposta metodologica apresentada promove uma
aprendizagem significativa, colaborativa e contextualizada, potencializando o

processo de alfabetizacdo no contexto contemporaneo.

4.2 Publico-alvo e contexto

No contexto deste estudo, a abordagem qualitativa permitiu captar de forma
detalhada as percepgbes da coordenagao pedagogica, do orientador e dos quatro
professores sobre os desafios enfrentados no processo de alfabetizacao,
considerando as especificidades do ambiente escolar e as caracteristicas individuais
dos alunos. Essa flexibilidade metodoldgica possibilitou estruturar a coleta de dados
de maneira dindmica, utilizando instrumentos que estimulassem reflexdes
aprofundadas sobre a implementagdo do jogo de tabuleiro hibrido como recurso
educativo, integrando atividades fisicas e digitais desenvolvidas na plataforma
Scratch.

A investigacao sobre o contexto de aplicagcdo do produto educacional teve
inicio com um formulario especifico’ desenvolvido na plataforma Microsoft Forms? e

enviado por e-mail para ser respondido pela coordenagéo pedagdgica e professores

" Link do Formulario com as questdes e a ramificagao: https://forms.office.com/r/iekvT1z1b8

2 E um aplicativo da Microsoft para criar e gerenciar formularios, pesquisas, questionarios e testes
online de forma simples. Ele permite coletar informagdes de outras pessoas através de um link, com
resultados visiveis em tempo real e a opgao de exporta-los para o Excel.
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do primeiro ano do ensino fundamental — anos iniciais, com o objetivo de classificar o
publico-alvo, bem como as principais demandas e dificuldades relacionadas ao ensino
da leitura e da escrita.

Para essa investigacgéo inicial, o formulario foi elaborado em ramificagdo em
dois modelos personalizados: um deles, direcionado a coordenagdo que buscou
compreender aspectos organizacionais, politicas pedagogicas e estratégias gerais de
apoio a alfabetizacdo e o outro, destinado aos professores, o qual teve o enfoque na
experiéncia do docente, na metodologia adotada, no tempo de atuacdo na area de
alfabetizacao e as abordagens pedagdgicas utilizadas.

As informagbes coletadas forneceram uma compreensdao detalhada do
contexto pedagogico, possibilitando o planejamento de uma intervengdo mais
direcionada e condizente com a realidade local. Dessa forma, foi possivel alinhar as
praticas educativas as necessidades observadas, tanto em nivel institucional quanto
no cotidiano da sala de aula, oferecendo subsidios para um planejamento pedagdgico
mais eficaz e adaptado a realidade do colégio.

Nesse processo, os dados levantados referente aos participantes foi
fundamental para que a pratica se mantivesse em sintonia com a realidade local. Com
base nas respostas obtidas por meio do formulario, a pesquisa contemplou os alunos
das turmas de 1° ano do Ensino Fundamental em numero total de 100 alunos, com
faixa etaria entre seis e sete anos, suas professoras regentes e auxiliares, bem como
a equipe pedagdgica da instituicdo. Foram considerados aspectos pedagdgicos,
comportamentais e necessidades educacionais especiais, de modo a assegurar
inclusédo e equidade no desenvolvimento das atividades.

Além do formulario, a conversa com a equipe gestora e a docente responsavel
permitiram coletar informagdes complementares sobre casos de Educacao Especial,
potenciais dificuldades, organizacao das turmas, recursos tecnolégicos disponiveis e
praticas pedagdgicas previamente adotadas. Com esses dialogos e com formulario
aplicado, revelou que as classes sdo organizadas em quatro turmas nomeadas em A,
B, C e D e possuem 25 alunos cada sala, com uma distribuicido equilibrada entre
meninos e meninas. Também revelou que o Colégio possui equipamentos
tecnoldgicos (iPads, projetores e notebooks) para apoiar o ensino em sala de aula.

Nas salas de aula, também foi constatada a presenca de estudantes com

laudos de autismo, TDAH (Transtorno do Déficit de Atengdo com Hiperatividade) e
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superdotacao. Além disso, foi identificado outros quatro estudantes que apresentam
sintomas relacionados a essas condi¢des e que ainda estdo em processo de avaliagao
diagnostica. Na turma A, foram registrados sete estudantes com laudos, sendo que
apenas um deles necessita de acompanhamento de tutora. Na turma B, ha dois
estudantes laudados, que contam com o apoio de professores auxiliares no processo
de aprendizagem. Ja nas turmas C e D, verificou-se a presencga de dois estudantes
com laudo em cada uma delas.

Com esses dados levantados — numero de participantes, faixa etaria,
conhecimentos prévios e presenca de alunos com necessidades educacionais
especificas — foi possivel assegurar que 0 jogo promovesse experiéncias de
aprendizagem significativas. Tal proposta encontra respaldo na perspectiva historico-
cultural de Vygotsky (1984, 2008) e nos principios da Teoria da Atividade de Leontiev
(1978), que destacam a relevancia da mediagcao social, da atividade orientada por
objetivos e do engajamento afetivo como fatores centrais para o desenvolvimento
cognitivo.

Além disso, os resultados da coleta de dados possibilitaram adaptar o jogo de
forma a atender as demandas especificas dos estudantes e, ao mesmo tempo,
estimular competéncias relacionadas a leitura, a escrita, ao pensamento
computacional e a colaboragao, em consonancia com as orientagdes da BNCC (Brasil,
2017).

Com base nestas informacdes, a plataforma Scratch foi apresentada as
professoras e auxiliares, promovendo sua familiarizagcdo com os recursos digitais que
integrariam as atividades online do jogo. Em seguida, o tabuleiro fisico foi apresentado
as turmas, acompanhado de instru¢gées sobre a dindmica de integracdo entre os
desafios offline e online. Durante todo o processo, as professoras e profissionais de
atendimento educacional especializado acompanharam o desenvolvimento das
atividades, observando dificuldades, engajamento, cooperagao e uso das ferramentas
digitais pelos alunos.

O plano de aula, detalhado nas proximas paginas desta dissertacao,
contempla aulas de 50 minutos, garantindo acompanhamento sistematico do
progresso dos alunos, estimulo a resolugao de problemas e a criatividade, além de
favorecer a construgao ativa do conhecimento, conforme defendido por Papert (1993)
e Leontiev (1978).



52

4.3 Estratégia de aplicagao

As etapas propostas por Thiollent (2022) na pesquisa-a¢ao fundamentam-se
em um processo investigativo e descritivo, com foco no aprimoramento da pratica, na
implementacdo das agdes e no monitoramento de seus efeitos, assegurando a
validade dos resultados apresentados nesta dissertacdo. O processo de pesquisa-
intervencdo organiza-se em trés fases: diagndstica, intervencional e avaliativa.
Enquanto a fase diagndstica identifica publico-alvo, contexto escolar, necessidades e
dificuldades ja mencionados, a fase intervencional consiste na aplicagdo de
estratégias planejadas, observagao sistematica das acoes, registro das respostas dos
participantes e ajustes continuos conforme as necessidades identificadas,
promovendo mudangas significativas na pratica pedagadgica. Por fim, a fase avaliativa
analisa os resultados obtidos, permitindo verificar os impactos das a¢des aplicadas.

A organizacao dessas etapas foi cuidadosamente planejada para garantir a
utilizacdo eficaz dos instrumentos de investigacdo e avaliagdo, promovendo uma
aplicacao consistente da pratica docente e assegurando que as intervengdes tivessem
efeitos significativos e mensuraveis.

A seguir, seguem os levantamentos da fase do processo intervencional:

4.3.1 Levantamento de informagdes

Em um primeiro momento, foram realizadas conversas informais com a equipe
pedagogica e os professores, com o objetivo de compreender o andamento das
atividades de ensino em sala de aula como mencionado na sec¢ao “Publico-alvo e
contexto”. O foco esteve voltado para as metodologias adotadas, as estratégias
utilizadas a alfabetizagdo e os recursos tecnoldgicos disponiveis. A pesquisadora
buscou verificar ndo apenas a eficacia das praticas pedagdgicas ja existentes, mas
também o impacto do uso das tecnologias no contexto escolar.

Durante essas interagdes iniciais, constatou-se que os professores utilizam
recursos tecnolégicos como notebooks e projetores para a exibigdo de livros digitais
e conteudo multimidia. No entanto, observou-se que o uso de dispositivos como iPads
e notebooks, disponibilizados para os alunos, ocorre de maneira esporadica,
limitando-se, em geral, a atividades avaliativas ou a jogos educativos pontuais, sem

uma integragao sistematica ao planejamento pedagdgico.
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Apos esse primeiro contato e para dar continuidade ao levantamento das
informacgdes, a escola foi oficialmente contatada e a gestdo aceitou a proposta de
desenvolvimento de um produto educacional, conforme registrado no Apéndice A.

Antes da visita presencial, foi aplicado um formulario com perguntas
direcionadas a coordenacgao e aos professores, ja mencionado na segao “Publico-alvo
e contexto”, cujas respostas serviram para fundamentar ainda mais o uso de
tecnologias e as praticas de alfabetizagdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
Esse instrumento teve como objetivo alinhar as percep¢des da equipe pedagdgica ao
proposito central da pesquisa, que consiste no desenvolvimento de um produto
educacional hibrido, capaz de contribuir para o fortalecimento do processo de ensino-
aprendizagem da leitura e da escrita.

Apos este levantamento, a pesquisadora realizou uma visita a instituicéo,
ocasidao em que conheceu os alunos, a professora regente e a proposta pedagogica
adotada. Essa etapa permitiu observar o contexto escolar e compreender melhor as
necessidades da equipe, complementando as informagdes obtidas por meio do
formulario e consolidando os subsidios para a elaboragcao do produto educacional.

Entre os itens investigados no formulario, constam questdées como:

« Tempo de atuacdo na area de ensino;

« Nivel mais alto de escolaridade dos professores;

e Quantidade de salas e de alunos estdo no primeiro ano do ensino
fundamental;

« Nas turmas em geral, ha predominancia de meninos ou meninas;

o Percepcdes dos docentes sobre a fase de alfabetizagao dos alunos;

e Importancia atribuida ao uso da tecnologia como apoio nas aulas;

« Formacao ou habilitacao especifica para trabalhar com alfabetizacao;

e Planejamento e metodologia da escola em relagcdo ao processo de
alfabetizacao, incluindo principais objetivos e estratégias adotadas;

« Principais dificuldades identificadas no processo de aprendizagem dos
alunos durante a alfabetizacao e estratégias para enfrenta-las.

Conforme ja mencionado, o link utilizado para o levantamento das

informacgdes foi o seguinte: https://forms.office.com/r/iekvT1z1b8. A aplicagdo desse

instrumento possibilitou documentar de maneira formal as percepgdes e experiéncias
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dos professores e da equipe pedagdgica, contribuindo para uma analise mais
aprofundada e embasada das praticas escolares no contexto investigado.

Foi possivel registrar as respostas da coordenagao pedagdgica, apresentadas
no Apéndice B, e as contribuicdes dos professores, reunidas no Apéndice C. As
informacgdes obtidas por meio desses registros complementaram as observagdes
realizadas anteriormente pela pesquisadora, permitindo uma compreensao mais
ampla sobre o processo de alfabetizacdo na escola.

A coordenadora pedagogica da instituicao participante da pesquisa, destacou
que: “considera o uso da tecnologia em sala de aula uma ferramenta essencial, por
entender que ela promove a aprendizagem, estimula a criatividade, favorece a
interagdo entre os alunos, amplia a atengdo e contribui para o desenvolvimento de
habilidades como o pensamento I6gico-matematico”.

Em relacdo ao planejamento da alfabetizagcao, a coordenacéo informou por
meio do formulario que os professores recebem um plano anual composto por
competéncias e habilidades, e, a partir desse documento, selecionam quinzenalmente
os conteudos a serem trabalhados. As propostas de ensino envolvem situacoes
didaticas ludicas e interativas, com o uso de jogos fisicos e digitais, brincadeiras e
outras estratégias voltadas a construgcao de saberes significativos. Entre os recursos
mais utilizados pelas docentes destacam-se os jogos educativos, livros digitais,
recursos multimidia e iPads.

No que tange ao foco principal do processo de alfabetizagao, a escola enfatiza
o desenvolvimento da fluéncia leitora e da escrita espontadnea. Por outro lado, a
coordenadora apontou algumas dificuldades recorrentes no processo de
aprendizagem, como a imaturidade de certos estudantes, a elevada taxa de faltas e a
auséncia de um maior envolvimento por parte das familias. Tais desafios sao
enfrentados com estratégias de reforco escolar e acompanhamento pedagdgico
continuo.

Por fim, a secao final do formulario abordou a percepcao da alfabetizacdo em
sala de aula por meio de escalas de concordancia (concordo totalmente, concordo,
neutro, discordo e discordo totalmente). Embora os resultados ndo tenham sido
detalhados por se tratar de questdes objetivas, os dados obtidos contribuiram para a
andlise qualitativa do estudo, reforcando as observacgdes realizadas ao longo do

processo investigativo.
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A figura 1, demonstra esses dados quantitativos da coordenacgéo que apés a
analise das respostas obtidas, evidencia uma avaliagdo positiva em relagdo ao
planejamento e a execugdo no processo de alfabetizag&do na instituicdo. Observa-se
na resposta que, a coordenagao considera que o planejamento das atividades em sala
de aula atende as necessidades dos alunos, indicando satisfagdo com a organizagao
e a estruturacao do ensino da leitura e escrita. Além disso, a percep¢ao de progresso
continuo por parte dos estudantes reforga a efetividade das praticas pedagdgicas
aplicadas, sugerindo que estas favorecem o aprendizado consistente ao longo do

processo.

Figura 1: Percepcgao sobre alfabetizagao respondida pela coordenagao
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Fonte: Autoria Prépria (2025)

Em relagdo aos recursos utilizados, a coordenacao reconhece a eficacia das
atividades e materiais disponiveis, embora a resposta levemente mais moderada
(“Concordo” em vez de “Concordo totalmente”) indique que ha espago para
aprimoramento, seja na diversificagdo ou na adequagao das estratégias pedagdgicas.
De maneira similar, o uso de tecnologias educacionais € valorizado como ferramenta
de apoio, evidenciando a relevancia de recursos tecnoldgicos para o engajamento e
para a aprendizagem dos alunos. Por fim, a coordenacdo demonstra confianca nas

ferramentas e no suporte disponiveis para enfrentar desafios no processo de
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alfabetizacdo, ainda que perceba a necessidade de ajustes continuos para garantir
um suporte pleno ao trabalho docente.

Dessa forma, os resultados apontam para um cenario de acompanhamento e
aperfeicoamento constante, no qual o planejamento, a execugao das atividades e a
integracdo de recursos tecnoldgicos se mostram adequados, mas passiveis de
refinamento para maximizar os resultados educacionais.

Os professores participantes do estudo, descreveram como realizam o
planejamento e a organizagdo das aulas de alfabetizacdo ao longo do ano letivo.
Apesar de serem quatro turmas de 1.° anos, onde cada turma possui uma professora
regente e uma professora auxiliar, apenas dois professores regentes responderam o
formulario. A primeira professora regente destacou que utiliza um planejamento
quinzenal, estruturando atividades personalizadas para garantir o avango dos
estudantes no processo de aquisigao da leitura e escrita. Ja a segunda professora
salientou que o planejamento € essencial para a construgdo eficaz das habilidades
alfabetizadoras, empregando estratégias como contagao de historias, jogos de leitura
e escrita, e priorizando a ludicidade como elemento central. Ambos reforgaram a
importancia de estabelecer objetivos claros, respeitando a individualidade de cada
aluno, e realizar sondagens continuas para monitorar o progresso de aprendizagem.

No que se refere as estratégias mais eficazes para estimular a leitura e a
escrita, o primeiro professor mencionou atividades como escrita de palavras,
adivinhas, praticas ludicas com silabas e palavras, bem como jogos tecnoldgicos
voltados ao uso de silabas simples. Além disso, enfatizou a leitura coletiva e individual
como componentes importantes do processo. O segundo professor também destacou
0s jogos como instrumentos de aprendizagem, especialmente aqueles que auxiliam
no reconhecimento de letras e palavras.

As dificuldades observadas em sala de aula também foram abordadas. O
primeiro docente apontou a falta de autonomia dos estudantes como uma das
principais barreiras a aprendizagem. Para lidar com essa questdo, desenvolve
propostas que incentivem a autonomia e realiza reunides individuais com as familias,
buscando um apoio mais efetivo no processo educativo. O segundo professor
identificou a dificuldade de concentragdo dos alunos como um desafio recorrente, o
que o levou a adotar atividades ludicas como estratégia para manter o foco e a

atencao dos estudantes.
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Ambos os professores consideraram essencial o uso de ferramentas
tecnolégicas na fase de alfabetizagdo. O primeiro professor relatou a utilizagdo de
aplicativos voltados ao trabalho com silabas, imagens e sons, destacando também o
uso do Wordwall ® como recurso complementar aos contetidos ja trabalhados em sala.
O segundo docente reforgou que, para esta geragao, a presenga da tecnologia torna
a aprendizagem mais significativa, aproximando os estudantes dos conteudos de
forma interativa e dinémica.

Por fim, a percepgéao geral sobre a alfabetizacdo em sala de aula foi registrada
por meio de escalas de concordancia, com opg¢des que variaram entre “concordo
totalmente” e “discordo totalmente”. Na Figura 2 é demonstrado a resposta da
professora que evidencia uma percepgao positiva em relagdo ao planejamento e a
execucao do processo de alfabetizacdo em sala de aula, embora de forma moderada.
Observa-se que a professora considera que o planejamento atende as necessidades
dos alunos, reconhecendo a adequacgao das atividades propostas para promover o
desenvolvimento da leitura e da escrita.

Quanto ao progresso dos estudantes, na Figura 2 aparece como resposta
“concordo” que remete a evolugao continua ao longo do processo de alfabetizagao,
indicando que as praticas aplicadas favorecem a aprendizagem, ainda que exista
percepcao de espacgo para ajustes que potencializem os resultados. Em relacéo as
atividades e aos recursos utilizados, a professora considera-os eficazes, sugerindo
que os materiais disponiveis sdo adequados, mas que podem ser aprimorados ou

diversificados para atender de forma ainda mais completa as demandas da turma.

3 Plataforma online que permite criar jogos interativos e atividades educativas de forma personalizada
e gamificada. Link da plataforma: https://wordwall.net/pt
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Figura 2: Percepgao sobre a alfabetizagao respondida pela professora 1
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O uso de tecnologias educacionais também é reconhecido como importante
no processo de alfabetizacéo, destacando seu papel no engajamento dos alunos e no
apoio a aprendizagem. Por fim, a professora afirma possuir ferramentas e suporte
necessarios para enfrentar as dificuldades encontradas no processo de ensino,
embora a avaliagao “Concordo” indique a possibilidade de fortalecer ainda mais esses
recursos.

Em sintese, as respostas da professora apontam para uma avaliagao positiva
do planejamento, das praticas pedagdgicas e da integragéo de recursos tecnoldgicos,
ressaltando a necessidade de aperfeigoamento continuo para otimizar o processo de
alfabetizacado e garantir um suporte ainda mais consistente ao desenvolvimento dos
alunos.

Na sequéncia, como parte do processo de levantamento de informacdes, a
segunda professora respondeu a escala de percepg¢ao sobre a alfabetizagdo, assim
como a coordenacao pedagdgica e a primeira docente. A aplicagdo da escala Likert
tem como objetivo identificar o grau de concordancia com afirmacdes relacionadas ao
planejamento da alfabetizagdo, ao progresso dos alunos, a eficacia dos recursos
utilizados, a importancia do apoio tecnoldgico e ao suporte disponivel para enfrentar

as dificuldades presentes nesse processo.
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Na Figura 3, a segunda professora indicou concordar que existem
adequacdes do planejamento de alfabetizacdo as necessidades dos estudantes, o
progresso continuo observado durante o processo de alfabetizagdo, a eficacia das
atividades e recursos utilizados em sala de aula, e a disponibilidade de ferramentas e
suporte para enfrentar as dificuldades dos alunos. Esses dados sugerem que,
segundo a percepgao da docente, os métodos e materiais aplicados contribuem de
forma consistente para o desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita,

promovendo um acompanhamento continuo do aprendizado.

Figura 3: Percepc¢ao sobre a alfabetizagao respondida pela professora 2
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tecnolagico é
um recurso
importante no
processo de
alfabetizacdo.

Tenho as
ferramentas e
suporte
necessarios
para enfrentar
as dificuldades
dos alunos no
processo de
alfabetizagdo.

Fonte: Autoria Prépria (2025)

Além disso, a docente destacou que o apoio tecnoldgico € considerado um
recurso importante no processo de alfabetizagcdo, reforcando a relevancia da
incorporagao de tecnologias educacionais como instrumentos de mediagao e incentivo
a aprendizagem. Essa percepgdo corrobora a necessidade de estratégias
pedagodgicas que integrem recursos digitais de forma planejada, favorecendo a
interacao, a personalizagcéo do ensino e o engajamento dos alunos no processo de

alfabetizacéo.
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Para dar continuidade a investigagao e verificar se a criagao do tabuleiro fisico
estava alinhada a proposta pedagdgica da escola, foi inserida no formulario uma
pergunta especifica sobre a imagem criada pela pesquisadora. O objetivo era
compreender a receptividade inicial do material por parte da equipe pedagdgica e das
professoras alfabetizadoras, considerando os critérios de aplicabilidade, coeréncia
com o processo de alfabetizagao e potencial de engajamento dos alunos.

Como parte da etapa de validagcédo preliminar do jogo, solicitou-se que a
coordenacdo pedagodgica e as docentes do 1° ano analisassem o tabuleiro
desenvolvido para ser utilizado em sala de aula. Essa analise buscou identificar
percepgdes relacionadas a pertinéncia pedagdgica, ao apelo visual e a viabilidade de
implementagdo do material com os estudantes em processo de alfabetizagdo. As
respostas obtidas foram registradas no Apéndice D, que também apresenta a imagem
ilustrativa do jogo de tabuleiro proposto.

De forma geral, os retornos foram positivos. A coordenacgao destacou que o
material contempla as habilidades iniciais da alfabetizacao, ressaltando que o aspecto
colorido do tabuleiro € um fator atrativo para as criangas. A primeira professora avaliou
0 recurso como "6timo", demonstrando aprovagao quanto a sua estrutura e proposta.
Ja a segunda docente considerou que o visual do tabuleiro € interessante e tem
potencial para despertar a curiosidade e favorecer a aprendizagem dos alunos,
indicando que o produto educacional apresenta um bom alinhamento com as praticas
pedagogicas adotadas pela escola.

As informacgdes iniciais, obtidas por meio de conversas e do formulario, foram
fundamentais para mapear as praticas pedagodgicas, as percepgdes sobre
alfabetizacdo e o uso das tecnologias. Além disso, trouxeram elementos valiosos
sobre os desafios enfrentados no cotidiano escolar e suas possiveis solugdes,

constituindo uma base soélida para as etapas subsequentes da pesquisa.

4.3.2 Planejamento da acdo em sala de aula

Apods o levantamento na secdo “Levantamento de informacbes” sobre o
processo de alfabetizacéo realizada pelo Colégio Marista Pio Xll, a construcdo do
planejamento educacional e do plano de aula baseou-se na anadlise destas

informacgdes coletadas.
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A partir desses levantamentos, foi possivel estruturar uma proposta
pedagdgica alinhada as necessidades do contexto escolar. Observou-se que o uso de
tecnologias em sala de aula é frequente, porém, ainda pouco explorado como
ferramenta de mediagao ativa na alfabetizagdo. Diante disso, o desenvolvimento do
jogo de tabuleiro surge como um recurso complementar, proporcionando uma
abordagem ludica e interativa para reforgcar o aprendizado da leitura e escrita
juntamente com a tecnologia. A aplicacdo desse material permite avaliar de forma
pratica como recursos tecnoldgicos contribuem para o engajamento dos alunos,
favorecendo a assimilagdo dos conteudos e a mediacdo docente no processo de
alfabetizacao.

O jogo apresenta desafios graduais offline e digital que trabalham o
reconhecimento das vogais, conforme apresentado na Figura 4 — atividade digital, e a
juncao de consoantes e vogais que formam as silabas, exemplo do jogo no Scratch
na Figura 5. Também atividade offline esta demonstrada na Figura 6.

Conforme avangam no tabuleiro pelas trilhas, o estudante vai realizando os

desafios para estimular a alfabetizagéo.

Figura 4: Jogo da meméria - digital Figura 5: Jogo da comida — digital
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ENCONTRE TODOS OS PARES
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Fonte: Autoria prépria (2025) Fonte: Autoria prépria (2025)
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Figura 6: Jogo offline Figura 7: Jogo offline

Circule o desenho que co

{e] Circule o desenho que ca
comavogal

com a silaba B8A

Fonte: Autoria prépria (2025) Fonte: Autoria prépria (2025)

Diante do contexto apresentado, o Quadro 2 apresenta plano de aula criado

para trabalhar alfabetizagcdo no primeiro ano do ensino fundamental.



Item
Disciplina
Ano/Turma
Duracgao
N.° de
participantes
Tema

Pré-requisito

Tema

Objetivos

Objetivo

Atividades:
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Quadro 2: Plano de Aula
Plano de aula (Plano de agédo com o jogo de tabuleiro)

Descrigao
Portugués
1.° ano do ensino fundamental
4 aulas (50 minutos cada)
O tabuleiro contém 4 Pedes. Pode ser em grupo (trés participantes por Peao)
ou individual (um participante por Pe&o).
Vogais e formagéao de silabas simples por meio de um jogo de tabuleiro
Professor ja ter iniciado a construgéo e reconhecimento das vogais e jungéo
de silabas simples, como por exemplo: D+O = DO
Vogais e formacao de silabas simples por meio de um jogo de tabuleiro fisico
com desafios offline e online.
1. Reconhecer e identificar as vogais.
2. Trabalhar a formacao de silabas simples unindo consoante e vogal.
3. Estimular o aprendizado por meio de experiéncia ludica e interativa.
4

Desenvolver habilidades de colaboragao, socializagéo, respeito.
AULA 01: Exploracgao e Pratica Inicial (vogais)

Introduzir as vogais, praticar o reconhecimento e comecar a formagéo de

silabas simples.

e Roda de conversa inicial sobre vogais (quais s&o, sons, exemplos em
palavras simples).

e Atividade guiada pelo professor: identificar vogais em palavras e separa-
las no quadro.

e Pratica com a turma: professor escreve algumas palavras no quadro, e 0s
alunos destacam as vogais.

e Atividade no caderno: formar palavras com diferentes combinagdes de

vogais.

AULA 02: Exploracgdo e Pratica Avangada (Jungdo de Consoante + Vogal)

Objetivo

Atividades:

Consolidar o reconhecimento das vogais e aprofundar a formagéao de silabas

simples.

e Revisao rapida do conteudo trabalhado na aula anterior.

e Atividade guiada pelo professor: formacdo de silabas no quadro com
consoantes e vogais (ex.: "m + a =ma").

e Discussado em grupo: os alunos sugerem palavras e o professor as escreve

no quadro, destacando a combinagao de sons e letras.



e Atividade no caderno: formar silabas com diferentes consoantes e vogais

fornecidas pelo professor.
e Preparagao para o jogo: explicagado das regras do jogo de tabuleiro e como

ele ajudara a revisar os conteudos trabalhados.
AULA 03: Aplicagao do Jogo de Tabuleiro

Trabalhar as vogais e a formacédo de silabas simples de forma ludica e

Objetivo
interativa por meio do jogo.
e Dividir os alunos em pequenos grupos.
e Inicio do jogo: os alunos avangam nas trilhas e realizam desafios de niveis
Atividades: faceis e médios de forma aleatoria (definida pelo card).
¢ Monitoramento e apoio (pesquisadora, professor e do auxiliar) durante a
realizagdo dos desafios dos cards, reforgando o aprendizado.
AULA 04: Continuagao do Jogo e encerramento
Objetivo Concluir o jogo e consolidar os conteudos trabalhados de forma reflexiva.
Atividades o Finalizacdo do jogo de tabuleiro.

o Reflexdo em grupo: os alunos compartilham o que aprenderam e as partes
do jogo de que mais gostaram.

e Registro no caderno: os alunos escrevem palavras ou silabas que
formaram durante o jogo e o que desejam que fosse acrescentado no jogo
para uma futura adaptagéo.

Recursos necessadrios
e Tabuleiro fisico de trilhas desenvolvido pela pesquisadora.
e Cards de desafios com as atividades faceis e medianos (vogais, formacao de silabas
simples).
o Notebook, tablet, celular ou iPads para os desafios online.
o Acesso a internet e acesso a plataforma Scratch onde estao os desafios online.
e Lapis, borracha, caderno.
Avaliagao
e Participagdo e engajamento dos alunos durante as atividades e o jogo.
e Observagao do desempenho individual e em grupo na resolugéo dos desafios.
e Produgdes registradas nos cadernos, respostas dos cards offline e dos desafios dos cards
online.
e Fotos e videos para registrar a interagdo com os colegas e com o jogo.

Fonte: Autoria prépria (2025)
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O Quadro 2, sintetiza um plano de aula estruturado para o 1.° ano do ensino
fundamental, tendo como foco o ensino das vogais e a formagao de silabas simples
por meio de uma abordagem ludica. Destaca-se a utilizagao do jogo de tabuleiro fisico,
enriquecido com desafios offline e online, como estratégia central para envolver os
alunos no processo de alfabetizagdo. Distribuido em quatro aulas de 50 minutos, o
plano valoriza a progressao pedagogica - iniciando com atividades de reconhecimento
e pratica guiada, avangando para a construgao de silabas, e culminando na aplicagao
do jogo como forma de consolidag&o e avaliagdo do aprendizado.

Além de contemplar habilidades linguisticas fundamentais, como a juncgao
consoante-vogal, o plano promove competéncias socioemocionais importantes, como
colaboracgdo, respeito e socializagdo. A combinacdo de atividades analdgicas e
digitais, mediadas por professora regente, professora auxiliar e pesquisadora, confere
dinamismo e diversidade ao processo de ensino. A avaliagao, por sua vez, € continua
e multimodal, considerando a participagéo, os registros escritos, o desempenho nos
desafios e os registros audiovisuais - o que revela um olhar atento ndo sé ao conteudo,

mas também as intera¢des e ao engajamento dos alunos.

4.4 Descrigao do jogo e dos desafios

Dando continuidade a fase intervencional das etapas propostas por Thiollent
(2022), a descricdo do jogo e de seus desafios foi elaborada com o objetivo de
promover experiéncias de aprendizagens significativas.

A proposta foi desenvolvida com a criagdo de um tabuleiro fisico (Figura 8),
estruturado no formato de trilhas coloridas, contendo casas numeradas que orientam
a progressao dos jogadores. O design do tabuleiro contempla desafios em dois niveis
de dificuldade — facil e médio —, promovendo a interacao ludica dos alunos com os
conteudos de alfabetizagdo. Algumas casas sdo marcadas com a indicagéo "Desafio",
e, ao passar por elas, o jogador € obrigado a parar, independentemente do numero
tirado no dado.

Nessas casas, ele deve realizar uma atividade especifica antes de continuar.
Os desafios podem envolver tanto tarefas offline, como associar vogais a imagens
correspondentes ou formar silabas a partir de letras fornecidas, quanto atividades
digitais, acessadas por meio de cards (Figura 9) que direcionam os alunos para

exercicios interativos na plataforma Scratch. Além disso, o tabuleiro inclui instruges
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adicionais que alteram a trajetéria do jogador, como avangar ou retroceder casas,
tornando a dindmica mais envolvente.

Esse modelo visa estimular a aprendizagem ativa, incentivando o
reconhecimento das vogais e a construgdo de silabas de maneira integrada e
motivadora.

Figura 8: Tabuleiro do Jogo

DESAFIO

Fonte: Autoria prépria (2025)

A Figura 9 apresenta as capas dos cards que contemplam atividades online
e offline. As imagens do jogo digital e offline foi apresentada na seg¢éao “Planejamento
da acido em sala de aula”.
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Figura 9: Cards do Jogo de tabuleiro

DESAFI DESAFI

NIVEL FACIL NIVEL MEDIO

Fonte: Autoria prépria (2025)

O tabuleiro inclui uma diversidade de desafios que estimulam habilidades
fundamentais da alfabetizagdo, como o reconhecimento de vogais e a formacéo de
silabas.

Durante a partida, os desafios propostos nos cards sao realizados pelos
alunos ao chegarem em casas especificas do tabuleiro, denominadas “Desafio”,
sinalizadas com um boneco indicando que é necessario “parar”. Independentemente
do numero sorteado no dado, ao chegar nessa casa, o estudante deve interromper
seu avanco para realizar a atividade proposta.

Ao parar, o aluno retira um card de um monte posicionado ao lado do tabuleiro
e realiza o desafio indicado. Se a atividade for realizada corretamente, o estudante
permanece na casa, senao deve retornar a casa anterior. Essa mecanica de tentativa
e erro reflete um processo de aprendizado continuo, no qual os alunos séao
incentivados a persistir até alcangar o sucesso, reforcando o carater formativo do jogo.

Esses desafios podem ser offline, como associar vogais a imagens
correspondentes (por exemplo, identificar a vogal inicial das palavras “aviao” e “igreja”)
ou formar silabas simples a partir da juncdo de consoantes e vogais. Além disso, os
cards disponibilizam QrCodes (Figura 10), direcionando os alunos as atividades
interativas na plataforma Scratch, como jogos da memoaria e labirintos, que reforgam
o aprendizado de maneira ludica e envolvente. Os desafios sdo organizados em dois

niveis de dificuldade: o nivel facil concentra-se no reconhecimento e associagao de
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vogais, enquanto o nivel médio exige a formagao de silabas, incentivando o avango

progressivo das habilidades de leitura e escrita.

Figura 10: Cards com o QrCode para acesso ao Jogo online

DESAFI
ONLINE

s e

Fonte: Autoria prépria (2025)

Além dos desafios digitais, alguns cards apresentam atividades que os alunos
devem realizar de forma offline (Figura 11), diretamente no ambiente de sala de aula.
Essas atividades complementam o aprendizado pratico ao proporcionar exercicios
manuais que reforgam os conceitos trabalhados sem a necessidade de dispositivos
eletrénicos. Um exemplo € a atividade em que os alunos devem associar vogais a
imagens que iniciam com esses sons, como ligar a vogal "A" a imagem de um aviao
ou a vogal "U" a figura de uma uva. Essa abordagem refor¢ca o reconhecimento
fonético e visual das letras, auxiliando na construgcéo da consciéncia fonolégica. Dessa
forma, a proposta busca equilibrar o uso de tecnologia com abordagens concretas,
garantindo que o aprendizado ocorra de maneira dinamica e acessivel a todos os

alunos.
Figura 11: Cards Offline

LIGUE AS VOGAIS

QUAL VOGAL QUE

o
ML

Fonte: Autoria prépria (2025)
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O jogo foi planejado para incluir um total de vinte desafios, divididos
igualmente entre os niveis facil e médio, offline e online.

Os desafios online, identificados com QrCode, devem ser lidos utilizando um
dispositivo eletrénico. Apds a leitura, o jogo correspondente € exibido na tela, e o aluno
pode iniciar o desafio diretamente na plataforma digital do Scratch. Ja os desafios
offline exigem que o aluno realize a atividade manualmente, de acordo com as
instrucdes fornecidas nos cards, podendo utilizar o caderno ou resolver no proprio
card. Essa dinamica integra recursos tecnoldgicos e praticas manuais, diversificando
as formas de aprendizagem.

Para ilustrar como o fluxo do jogo acontece, podemos visualizar o seguinte
ciclo: o aluno tira um numero no dado, avancga as casas correspondentes, ele para em
uma casa "Desafio", retira um card, resolve a atividade proposta e, dependendo do
sucesso ou nao, avanga ou retrocede no tabuleiro. Esse ciclo de avancgos e
retrocessos promove uma aprendizagem exploratéria e iterativa, permitindo que o
aluno experimente diferentes solugdes até alcangar o objetivo. Os desafios online,
acessados por meio dos QrCodes auxilia o reforgo da aprendizagem de forma ludica
e alinhada aos objetivos pedagdgicos da acgao.

Os jogos online criados no Scratch encontram-se nos seguintes enderegos
(estes links, estao registrados no QrCode do cartdo):

Nivel Facil:

e https://scratch.mit.edu/projects/1045356146/fullscreen/

e https://scratch.mit.edu/projects/1044331977/fullscreen/

e https://scratch.mit.edu/projects/1061906285/fullscreen/

e https://scratch.mit.edu/projects/1084103721/fullscreen/

e https://scratch.mit.edu/projects/1084087210/fullscreen/

Nivel Médio:

e https://scratch.mit.edu/projects/1197074017/fullscreen/
e https://scratch.mit.edu/projects/1197109320/fullscreen/
e https://scratch.mit.edu/projects/1196876079/fullscreen/
e https://scratch.mit.edu/projects/1197087271/fullscreen/
e https://scratch.mit.edu/projects/1196466659/fullscreen/



https://scratch.mit.edu/projects/1045356146/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/1044331977/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/1061906285/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/1084103721/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/1084087210/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/1197074017/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/1197109320/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/1196876079/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/1197087271/fullscreen/
https://scratch.mit.edu/projects/1196466659/fullscreen/
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As atividades com vogais no primeiro nivel dos cards sao voltadas para o
reconhecimento e a identificagdo das vogais de forma isolada, com o objetivo de
fortalecer as habilidades iniciais de leitura e escrita. Os desafios incluem tarefas
simples, como associar as vogais a imagens correspondentes, clicar na vogal correta,
jogos de memoria com as vogais, entre outros. Essas atividades sao projetadas para
familiarizar os alunos com o som e a forma das vogais, criando uma base soélida para
o desenvolvimento de habilidades de leitura. Ao associar as vogais a objetos e sons,
os alunos comegam a formar conexdes essenciais que facilitardo a leitura e a escrita
de palavras posteriormente. Esse primeiro nivel tem como foco a memorizagao das
vogais e o0 uso delas em contextos simples, preparando os alunos para avangar para
etapas mais complexas de aprendizagem, como a combinagcdo de letras e a
construcao de palavras.

Uma das atividades online de nivel facil consiste na identificacao auditiva das
vogais, na qual o aluno escuta a mesma vogal trés vezes consecutivas, em um formato
de audio, e, em seguida, deve clicar na representagéo visual da vogal correta. Este

jogo encontra-se no link: https://scratch.mit.edu/projects/1061906285/fullscreen/.

Essa atividade tem como objetivo reforgar a associagao entre o som e a forma das
vogais, promovendo a discriminagao auditiva e facilitando o reconhecimento das
vogais no contexto da leitura. Ao realizar esse exercicio, os alunos exercitam a
percepcao fonoldgica, habilidade fundamental no processo de alfabetizagdo, que
contribui diretamente para o desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita.

Ja nos cards de nivel médio, os desafios evoluem para a unido das vogais
com consoantes, formando silabas, como, por exemplo, B + A = BA. Além disso, 0s
alunos podem ser desafiados a completar silabas a partir de combinagdes, como
associar a consoante "M" com a vogal "A" para formar "MA", ou combinar "B" com "["
para criar "Bl". Essas tarefas tém como objetivo ajudar os alunos a praticar e
consolidar a habilidade de combinar letras, um passo fundamental para a construgao
de palavras.

Para verificar a efetividade dessas atividades, o acompanhamento do
desempenho dos estudantes foi realizado por meio da observacao direta. Essa
estratégia permitiu identificar ndo apenas a participacdo, mas também a evolugao na
formacgao das silabas e na consolidagédo das combinag¢des entre vogais e consoantes.

Foram considerados indicadores como a rapidez na execuc¢ao das tarefas e a reducao


https://scratch.mit.edu/projects/1061906285/fullscreen/
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do numero de erros, aspectos que evidenciam maior dominio das habilidades
propostas.

Além disso, observou-se a autonomia dos alunos para completar os desafios
e a seguranga na pronuncia das silabas formadas, sinalizando que os conteudos
trabalhados em sala haviam sido assimilados. Esse monitoramento continuo, aliado a
analise das respostas, confirmou o avango no processo de alfabetizacédo e forneceu
subsidios para intervengbes pedagogicas direcionadas, garantindo que cada
estudante progredisse de forma consistente.

A medida que avangam no jogo, os alunos ndo apenas reforcam o
conhecimento adquirido, mas também comegcam a desenvolver competéncias de
leitura e escrita, sendo desafiados a aplicar essas habilidades na formacéao de silabas,
0 que € um passo importante para a posterior formacao de palavras completas. Todos
os desafios, tanto com vogais quanto com a jungdo de consoantes e vogais, sao
apresentados nos cards e podem ser realizados de forma online ou offline, garantindo
uma abordagem diversificada e dindmica de aprendizado.

No futuro, a pesquisadora e autora da dissertagao pretende incluir um novo
nivel de cards, voltado para a uniao de silabas, como: "borboleta", "abelha", "abacaxi",
"tomada" e "igreja". Esse novo nivel, classificado como intermediario-avangado,
mantera o estilo visual dos niveis anteriores, mas trara desafios que exigem maior
desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita. Além das atividades com
palavras mais elaboradas, os alunos serdo desafiados a construir pequenas frases,
como "A bola € azul". Essa etapa tem como objetivo consolidar as competéncias ja
adquiridas, preparando os estudantes para enfrentar textos mais extensos e
diversificados.

A transicdo para esses niveis mais complexos sera cuidadosamente
monitorada, com base na avaliagdo do progresso individual dos alunos, levando em
consideragdo seu desenvolvimento cognitivo. A mudanga para tarefas mais
desafiadoras sera personalizada conforme o ritmo de aprendizagem de cada aluno,
garantindo que a evolugao para o novo nivel esteja alinhada a capacidade de cada
um em dominar as habilidades necessarias, como a combinacdo de silabas e a
construgao de frases simples.

A alfabetizagdo mediada por jogos é amplamente reconhecida como uma

metodologia eficaz e envolvente, pois oferece as criangas um ambiente dinamico e
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interativo para aprender. Vygotsky (1984, 2008) ja mencionado nesta dissertagao,
aponta que o desenvolvimento cognitivo esta relacionado a interagdo social e a
mediacao cultural, fatores presentes em praticas ludicas voltadas a aprendizagem
coletiva. Nessa mesma perspectiva, Leontiev (1978) reforga que a atividade humana
€ orientada por objetivos e que o jogo, enquanto atividade estruturada, possibilita a
construcao de sentidos e a apropriagdo de novos conhecimentos. Assim, atividades
ludicas como jogos de tabuleiro e brincadeiras educativas favorecem o
reconhecimento de letras, a formacao de palavras e a construgdo de frases,
promovendo motivagao e confianga no processo de aprendizagem (Alfaon, 2023).

Distribuiram-se os desafios em dois formatos complementares - online,
acessados por meio de QR Codes, e offline, com atividades de formacéao de silabas e
associagao imagem-—letra, ampliando as possibilidades de mediagdo pedagdgica e
assegurando praticas alinhadas a BNCC (2017) para o desenvolvimento da leitura e
da escrita nos anos iniciais.

Nesse contexto, os desafios foram organizados em dois formatos
complementares: os online, acessados por meio de QrCodes, e os offline, voltados a
atividades como a formacéao de silabas e a associagdo de imagens com letras. Essa
articulagcdo amplia as possibilidades de mediagcao pedagogica e assegura praticas
alinhadas as orientagdes da BNCC (2017) para o desenvolvimento da leitura e da
escrita nos anos iniciais.

Assim, a integracdo entre os desafios digitais e as atividades do jogo de
tabuleiro potencializa o processo de alfabetizacdo ao tornar a aprendizagem
prazerosa e motivadora. Essa abordagem nao apenas favorece o desenvolvimento de
competéncias fundamentais, como também estimula o protagonismo e a autonomia
dos alunos, em consonancia com metodologias ativas que transformam a
alfabetizacdo em uma experiéncia significativa e eficaz (Alfaon, 2023).

Dessa maneira, conclui-se que a proposta do jogo articula ludicidade,
tecnologia e pratica pedagdgica, consolidando-se como uma estratégia inovadora no

contexto educacional.
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4.5 Fase avaliativa: analise e discussao dos resultados

Dando continuidade a aplicagdo do jogo de tabuleiro descrita na segéo
anterior, esta fase avaliativa tem como objetivo analisar os efeitos da intervengao
sobre o processo de alfabetizagado dos alunos.

Conforme proposto por Thiollent (2022), essa etapa permite verificar os
impactos das agcdes implementadas, considerando ndo apenas o desempenho nas
atividades, mas também o engajamento, a interagdo social e a autonomia dos
estudantes.

A analise contempla a forma como os desafios do jogo, tanto online quanto
offline, contribuiram para o desenvolvimento das competéncias de leitura e escrita,
articulando-se as orientacées da BNCC (2017) e aos principios tedricos de Vygotsky
(1984, 2008) e Leontiev (1978), que destacam a importancia da mediacdo e da
atividade orientada na construgao do conhecimento. Nesta se¢ao, sao apresentados
os registros da intervengdo, seguidos de uma analise comparativa das turmas,
evidenciando as particularidades de cada grupo e os resultados alcangados com a

aplicagao do jogo.

4.5.1 Observacéao diagndstica inicial das turmas

Na fase diagndstica inicial, apesar de apenas dois professores regentes terem
respondido ao formulario investigativo, as quatro turmas e as professoras regentes e
auxiliares (uma de cada turma) participaram da intervengdo em sala de aula. Foram
observadas quatro turmas do 1° ano do Ensino Fundamental, com aproximadamente
25 alunos por turma, totalizando 100 alunos, incluindo estudantes com alguma
deficiéncia, com o objetivo de identificar o nivel de conhecimento prévio dos alunos
em relacdo as vogais e consoantes, bem como analisar a condugao das atividades de
alfabetizacdo pelas professoras. Cada turma apresentou caracteristicas proéprias:
duas eram mais agitadas, enquanto as outras duas demonstraram maior
tranquilidade. Além disso, observou-se diferenga no ritmo de aprendizagem, sendo
que em duas turmas alguns alunos ja escreviam em letra cursiva, enquanto nas
demais o desenvolvimento ocorria de forma mais gradual. Apesar dessas variacoes,
todas as turmas possuiam conhecimento prévio das vogais e consoantes, fornecendo
uma base consistente para a implementagédo do jogo de tabuleiro planejado na fase

de intervengao.



74

Com base nas observagdes iniciais, foram elaboradas e aplicadas as duas
primeiras aulas do plano de intervencao, em dias distintos, contemplando todas as
turmas. A primeira aula teve como foco o reconhecimento e a leitura das vogais,
conduzida pelos professores enquanto a pesquisadora registrava as interagdes dos
alunos. A segunda aula abordou a formagao de silabas simples (consoante + vogal),
também guiada pelos docentes. Nessa etapa, observaram-se interagbes
significativas, uma vez que muitos estudantes conseguiram formar palavras de
maneira autbnoma, sem a intervengao do professor, demonstrando que as turmas ja
se encontram em processo de pré-alfabetizacdo. Esses registros forneceram
subsidios importantes para o planejamento da fase do jogo de tabuleiro nas aulas
seguintes.

A seguir, serdao apresentadas as analises especificas de cada turma,
considerando os resultados obtidos nas aulas 01 e 02. Essa descri¢ao individualizada
busca evidenciar as particularidades de cada grupo, possibilitando uma compreensao

mais aprofundada do contexto de aprendizagem em que o jogo sera aplicado.

4511 Turma A:

A Turma A caracteriza-se por ser mais calma e tranquila em comparacao as
demais, apresentando um nivel mais avangado na construgdo de palavras. Na
primeira aula, foram desenvolvidas atividades sobre vogais no quadro; os estudantes
deveriam registra-las no caderno ou escrevé-las no quadro e, quando possivel, formar
palavras simples iniciadas por A, E, I, O ou U. Os estudantes demonstraram
naturalidade na realizacdo da tarefa e todos participaram ativamente. Na segunda
aula, a proposta envolveu o reconhecimento das consoantes, a retomada das vogais
e a formacao de silabas. A atividade consistiu em identificar e escrever silabas no
quadro, a partir das indicagbes da professora. Durante esse processo, alguns alunos
foram além da proposta inicial, realizando a juncéo de silabas para formar palavras
de duas a trés silabas, como cabelo, pipoca, capa, sapo, casa, sala e dedo. Outros
avangaram ainda mais, produzindo palavras mais complexas, como tulipa, pavé e
Parana.

Um aspecto relevante foi a participagdo de um aluno diagnosticado com
autismo, n&o verbal, que conseguiu montar e escrever uma palavra no quadro.

Segundo a professora, essa habilidade comecou a ser desenvolvida apenas nos
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ultimos dois meses, o que representa um avancgo significativo em seu processo de
alfabetizacdo. Ao final das aulas, a pesquisadora apresentou o jogo de tabuleiro e
explicou sua dinamica, o que despertou grande entusiasmo e expectativa nos alunos
para a continuidade da intervencdo na aula seguinte.
A sequir, fotografias 1 e 2 ilustram a intervengcdo em sala na turma A.
Fotografia 1: Atividade — Turma A Fotografia 2: Atividade - Turma A

Fonte: Autoria Prépra (2025) | Fonte: Autoria Prépria (2025) )

As fotografias registradas durante a intervencao ilustram esse momento de
construcdo coletiva, no qual os alunos, junto a professora, escolheram as silabas e
formaram palavras no quadro. Em especial, evidencia-se o engajamento dos
estudantes em participar ativamente do processo, demonstrando autonomia na
selegcdo das combinagdes e consolidando avangos significativos no percurso de

alfabetizacéo da turma.

4.5.1.2 Turma B:

A Turma B caracteriza-se por apresentar alunos que, embora demonstrem
conhecimento das letras, revelam certa timidez ao interagir nas atividades propostas.
Na primeira aula, a professora trabalhou com a estratégia da nuvem de vogais no
quadro, solicitando que os estudantes identificassem e circulassem a vogal pedida. O
primeiro aluno conseguiu cumprir a tarefa, enquanto o segundo, recém-chegado ao
colégio apds as férias de julho, demonstrou inseguranga e precisou do auxilio da
turma. O terceiro participante, também envergonhado, demorou para encontrar a
resposta correta, mas conseguiu realizar a atividade. Um aluno diagnosticado com

autismo apresentou maior desenvoltura, conseguindo circular rapidamente a vogal
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solicitada, o que evidenciou um avango importante em seu processo de
aprendizagem.

Na segunda aula, a mesma metodologia foi aplicada, ampliada para a nuvem
de consoantes e vogais. Nessa etapa, os alunos foram incentivados a identificar letras
a partir de diferentes estimulos, como a inicial de seus proprios nomes ou a consoante
inicial de palavras ditas pela professora. Exemplos como couve, pipoca, xicara e
foguete possibilitaram a identificagdo correta das letras correspondentes, revelando
progresso na associagado fonética. A professora também estimulou a formacao de
silabas, momento em que alguns alunos superaram a proposta inicial, construindo
palavras inteiras. Entre as produ¢des, destacam-se dado, navio e farelo. Durante essa
atividade, os estudantes comentaram espontaneamente sobre os sons da palavra
navio, indicando que ja estdo em contato com aspectos de consciéncia fonoldgica.

De modo geral, observou-se que a turma esta em processo de construgao da
escrita, ainda um pouco atras da Turma A, que ja apresenta alunos escrevendo em
letra cursiva. Na Turma B, apenas dois estudantes dominam a escrita cursiva,
enquanto os demais estdo consolidando a formacao de palavras e frases simples.
Esse estagio, no entanto, encontra-se em conformidade com o que é esperado para
0s anos iniciais do Ensino Fundamental, conforme as orientagdes da BNCC (2017),
que enfatiza o desenvolvimento gradual da leitura e da escrita como parte do processo
de alfabetizagao.

As fotografias 3 a 6, ilustram sobre a intervengdo em sala na turma B.

Fotografia 3: Atividade — Turma B

iy

Fotografia 4: Atividad

e —Turma B

Fonte: Atoria Prépria (2025) Fonte: Autoria Prépria (2025)



77

Fotografia 5: Atividade — Turma B Fotografia 6: Atividade — Turma B

onte: Autoria Prépria (2025)

A intervengao evidéncia a participagao ativa dos alunos nas atividades
propostas, seja na identificagdo de vogais e consoantes no quadro, seja na construgao
de palavras a partir da escolha de silabas. As fotografias também reforcam a
aprendizagem, mostrando momentos de superagao da timidez, de apoio coletivo entre
os colegas e de avangos individuais na escrita. Esses registros visuais contribuem
para ilustrar o percurso de construgao da alfabetizacdo na turma B, destacando que,
embora em ritmos distintos, os estudantes demonstram progresso compativel com o
esperado para a etapa escolar em que se encontram.

Encerradas as observagdes na turma B, o préximo passo consiste em analisar
a turma C. A seguir, serao apresentados os registros das aulas 01 e 02, destacando
o comportamento dos estudantes, as estratégias adotadas pela professora regente e

os avancos identificados no processo de alfabetizacio.

451.3 Turma C:

A turma C, caracterizada pelo comportamento tranquilo e pela atencao
constante dos estudantes a professora, apresentou atividades conduzidas pela
docente por meio da estratégia das nuvens de vogais e consoantes. Logo no inicio, a
primeira aluna buscou identificar uma vogal no quadro, contando com a ajuda dos
colegas. Em seguida, outro estudante reconheceu a consoante inicial da palavra sapo,

demonstrando ja diferenciar vogais e consoantes. Outros alunos também foram
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incentivados a escrever silabas e palavras no quadro, como MA e caneta,
evidenciando distintos niveis de compreensao e participagao.

Um aspecto que diferenciou essa turma das anteriores foi a metodologia
adotada pela professora, que mesclou desde a primeira aula tanto vogais quanto
consoantes, em vez de trabalhar os conteudos em momentos distintos. Essa
abordagem favoreceu a identificacdo de diferentes niveis de dominio da leitura e da
escrita: enquanto alguns alunos ja se mostraram alfabetizados, sendo capazes de
escrever palavras completas e até identificar numero de silabas em vocabulos como
televisdo, outros ainda se encontram em processo de reconhecimento das letras,
necessitando de apoio para distinguir vogais e consoantes. Destaca-se também a
participagdo de um estudante com diagnostico de autismo, ja alfabetizado, que
demonstrou avancgos significativos nas atividades, conforme a Imagem 9, reforgcando
a relevancia das praticas inclusivas no contexto da alfabetizagao.

ApOs a realizagao das atividades previstas nas aulas 01 e 02, a pesquisadora
apresentou o funcionamento do jogo de tabuleiro que seria aplicado na aula seguinte.
As observagdes indicaram que os estudantes demonstraram entusiasmo e
expectativa diante da proposta, assim como ocorreu nas demais turmas, reforcando a
importancia do aspecto ludico como elemento motivador no processo de
alfabetizacao.

As fotografias 7 a 10 registram a intervencdo em sala na turma C.

Fotografia 7: Atividade — Turma Fotografia 8: Atividade — Turma C

nte: Autoria Prépria (2025) Fonte: Autoria Prépria (2025)
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As fotografias registradas na turma C ilustram os momentos de participagao
ativa durante as aulas, mostrando os alunos no quadro enquanto identificavam vogais
e consoantes ou formavam palavras a partir das silabas disponiveis. Esses registros
visuais evidenciam o envolvimento da turma nas atividades e reforcam o carater

participativo e colaborativo do processo de aprendizagem.

4514 Turma D:

A turma D foi identificada como a mais agitada entre as quatro observadas,
mas também demonstrou grande interesse em participar das atividades propostas.
Durante a primeira aula, voltada para o reconhecimento das vogais, a professora
utilizou a estratégia das nuvens de letras no quadro e pediu aos alunos que
identificassem e circulassem as vogais.

Embora o primeiro estudante tenha apresentado duvida ao localizar a vogal
A, conseguiu realizar a tarefa, seguido por outros colegas que identificaram
corretamente as vogais U, I e O. A atividade foi marcada por uma forte interagao, com
os alunos engajados na roda de conversa e respondendo em voz alta quando
solicitados a reconhecer e ler as vogais no quadro. Esse envolvimento coletivo
evidenciou que, apesar da agitacdo, os estudantes possuiam dominio prévio das

vogais e participaram ativamente do processo de aprendizagem.
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Na segunda aula, o foco recaiu sobre o trabalho com consoantes e a formagao
de silabas simples. Quase todos os alunos realizaram as atividades propostas pela
professora, tanto no quadro quanto em seus cadernos. Em diferentes momentos,
estudantes identificaram corretamente consoantes especificas, como L e S,
demonstrando atengao e compreensao do conteudo. Apesar da dificuldade em manter
a disciplina em alguns instantes, a turma mostrou capacidade de concentragéo e
alcangou os objetivos estabelecidos para a aula. Ao final, assim como nas demais
turmas, a pesquisadora apresentou a dindmica do jogo de tabuleiro, despertando a
curiosidade e o entusiasmo dos estudantes para a proxima etapa da intervengao.

As fotografias 11 e 12 registram a intervengdo em sala na turma D.

Fotografia 11: Atividade — Turma D Fotografia 12: Atividade — Turma D

Fonte: Autoria Propria (2025) Fonte: Autoria Prépria (2025)

As fotografias registradas na turma D mostram o momento em que a
pesquisadora apresentou o tabuleiro e explicou as regras do jogo. A reagao dos
estudantes foi marcada por entusiasmo e curiosidade: levantaram perguntas,
demonstraram interesse em compreender a dindmica e quiseram saber quando
poderiam jogar. Esse envolvimento evidencia o potencial motivador do recurso ludico,
que despertou a expectativa dos alunos e reforgou a relevancia da proposta para a

proxima etapa da intervencao.

4.5.2 Aplicagao do jogo de tabuleiro (aula 03 e aula 04)

Apos as atividades diagndsticas iniciais da aula 01 e 02, foi implementada a
fase da aplicacdo do jogo de tabuleiro, contemplada nas aulas 03 e 04. O objetivo

central dessa etapa foi refor¢ar o reconhecimento das vogais e a formagao de silabas
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simples de maneira ludica e interativa, proporcionando aos estudantes uma
experiéncia diferenciada de aprendizagem.

Para tanto, os alunos foram organizados em pequenos grupos, de modo a
favorecer a cooperacéo e a troca entre pares. A dindmica do jogo consistiu no avango
pelas trilhas, com a realizagao de desafios sorteados nos cards, contemplando niveis
faceis e médios de complexidade. Durante toda a atividade, houve o
acompanhamento da pesquisadora, da professora regente e da auxiliar, assegurando
mediacao pedagdgica, apoio as dificuldades individuais e estimulo a participagdo ativa
dos estudantes.

Segue relato de cada uma das turmas com a aplicagao do jogo de tabuleiro:

4521 Turma A:

Na Turma A, a condugéao da atividade ficou sob responsabilidade principal da
professora auxiliar, uma vez que a professora regente ndo interagiu diretamente
durante a dindmica. A professora auxiliar compreendeu rapidamente as regras e a
aplicabilidade do jogo, conduzindo a proposta com seguranga. A turma foi dividida em
dois grupos — um com treze criangas e outro com doze — e, dentro de cada grupo,
os estudantes se organizaram em duplas e um trio para a realizagdo do jogo, o que
favoreceu a participacao coletiva e o engajamento dos alunos.

Na aula 03, observou-se que as criangas demonstraram entusiasmo e rapida
compreensao da dinamica, relatando a pesquisadora que “amaram” a experiéncia. O
momento mais aguardado pelos estudantes era a possibilidade de cair nas casas de
“Desafio” e acessar os cartdes online, o que reforga o carater motivador da proposta.
As interagdes entre os grupos mostraram-se colaborativas, uma vez que, diante de
dificuldades, ndo apenas os colegas da mesma equipe, mas também os de equipes
diferentes, ofereciam apoio para a resolugdo das atividades. Destaca-se ainda a
participagdo de um aluno com diagndstico de Transtorno do Espectro Autista (TEA),
que conseguiu interagir com os colegas e participar ativamente, inclusive nas etapas
digitais do jogo. A postura acolhedora dos demais estudantes contribuiu para que a
inclusdo ocorresse de maneira efetiva, valorizando o trabalho em grupo e o
aprendizado compartilhado.

Apesar do envolvimento, a aula 03 precisou ser encerrada antes da conclusao

da partida, devido ao fim do horario da aula dos alunos para iniciar outra disciplina e
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a necessidade da pesquisadora se deslocar para outra turma. Essa interrupgéo gerou
frustragdo nos alunos, que nao desejavam encerrar a atividade, evidenciando o
potencial motivador do recurso pedagdgico implementado. Ja na aula 04, os
estudantes aguardavam ansiosos para retomar o jogo, demonstrando organizagao
espontanea ao se dividiram em grupos de afinidade. Essa continuidade resultou em
uma participagao ainda mais assertiva, consolidando a experiéncia positiva da turma
com a proposta.
As fotografias 13, 14 e 15 ilustram a intervengdo em sala na turma A.

Fotografia 13: Jogo — Turma A
!

Fotografia 14: Jogo — Turma A
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Fonte: Autoria Prépria (2025) Fonte: Autoria Prépria (2025)
Fotografia 15: Jogo — Turma A
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4.5.2.2 Turma B:

Na Turma B, a professora regente demonstrou envolvimento significativo
durante a aplicacao, auxiliando a pesquisadora em diversos momentos. A professora
de Educacao Fisica, que também estava presente, participou ativamente, contribuindo
para 0 engajamento coletivo. Ambas elogiaram o jogo, destacando seu potencial
pedagogico e o interesse despertado nos alunos. Um dos estudantes chegou a
perguntar se o jogo estava a venda e onde poderia ser adquirido, sinalizando o
impacto positivo da proposta.

Na aula 03, embora a turma contasse com vinte e cinco alunos matriculados,
houve auséncias, 0 que resultou na seguinte organizagao: dois grupos, sendo um com
oito alunos e outro com dez. Em cada grupo, os estudantes jogaram em duplas, o que
favoreceu a colaboragao e o trabalho em equipe. Observou-se a participacdo de um
aluno com diagndstico de Transtorno do Espectro Autista (TEA), que demonstrou boa
interagdo e compreensao das regras, superando, inclusive, o desempenho observado
na Turma A.

Em um dos grupos, notou-se um temperamento mais forte entre alguns
alunos, que se desentendiam quando nao conseguiam participar das jogadas, mas
tais situacdes foram contornadas pela professora e pela pesquisadora com mediacoes
adequadas. De modo geral, os estudantes conseguiram realizar os desafios com éxito
e apresentaram facilidade tanto nas atividades do tabuleiro fisico quanto nas etapas
digitais. Manifestaram, ainda, maior interesse pelas cartas do nivel intermediario e
pelos jogos online, 0 que demonstra preferéncia por desafios de maior complexidade.

Na aula 04, foram mantidos os grupos, com igual numero de alunos da aula
03. Devido ao perfil mais enérgico da turma, alguns estudantes inicialmente
demonstraram resisténcia em participar da atividade, por estarem no mesmo grupo
de colegas com os quais haviam se desentendido anteriormente. Diante dessa
situacdo, a pesquisadora precisou reorganizar as equipes, redistribuindo os
participantes a fim de restabelecer o equilibrio e a colaboragdo durante a atividade.
Apés esse ajuste, a dinamica transcorreu de forma satisfatoria, e o jogo de tabuleiro
atingiu plenamente os objetivos propostos, favorecendo o envolvimento, a interagéo e
o aprendizado coletivo.

As fotografias 16 a 19 registram a aplicagéo do jogo com a turma B.
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Fot_ografia 16: Jogo — Tqrma B

NI

Fotografia 17: Jogo — Turma B
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Fonte: Autoria Prépria (2025)

Fotografia 18: Jogo — Turma B
T T

Fonte: Autoria Préopria (2025) Fonte: Autoria Prépria (2025)
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As Imagens 20 e 21 ilustram momentos de interagdo dos alunos com
diagnostico de Transtorno do Espectro Autista (TEA) durante a execugdo das
atividades com o jogo de tabuleiro. Na Imagem 20, observa-se o estudante utilizando
o iPad para realizar um dos desafios online de nivel intermediario, demonstrando
concentragao, autonomia e envolvimento com a proposta. Ja na Imagem 21, o registro
evidencia o estudante participando de uma atividade online da fase inicial, voltada ao
reconhecimento das vogais, com o0 apoio dos colegas, que colaboram de maneira
paciente e solidaria para que ele consiga desenvolver a tarefa. As fotografias revelam
que os estudantes conseguiram concluir os desafios com sucesso, reforcando o
carater inclusivo e o potencial pedagogico do jogo, que favorece o engajamento, a

cooperagao e a aprendizagem significativa.

Fotografia 20: Jogo — Inclusao

Fotografia 21: Jogo — Inclusé&o
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Fonte: Autoria Prépria (2025) Fonte: Autoria Prépria (2025)

4.5.2.3 Turma C:

Na Turma C, tanto a professora quanto a professora auxiliar participaram
ativamente da conducéo da atividade, demonstrando compreensao das regras e da
aplicabilidade do jogo desde o inicio. A atuagao conjunta favoreceu o andamento da
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dindmica, garantindo que todos os alunos fossem acompanhados e incentivados
durante o processo.

Durante a aula 03, a atividade foi conduzida com o objetivo de reforgar a
formagdo de palavras simples por meio da combinagdo de consoantes e vogais,
utilizando o jogo de tabuleiro como ferramenta ludica e interativa. A turma foi
organizada em dois grupos, de modo que todos os estudantes pudessem participar
ativamente da dinadmica. Desde o inicio, observou-se o entusiasmo dos alunos, que
demonstraram grande envolvimento com a proposta e compreenderam rapidamente
as regras do jogo. A cada jogada, os estudantes se mostravam motivados a avancgar
nas trilhas e especialmente animados quando alcangavam as casas de “Desafio”, nas
quais precisavam resolver atividades relacionadas a leitura e escrita. Durante essa
etapa, os colegas se ajudavam mutuamente, evidenciando o espirito de cooperagéo
e solidariedade presente entre o grupo.

Na aula 04, a turma retomou a atividade com grande expectativa, desejando
dar continuidade ao jogo iniciado anteriormente. Nessa fase, os alunos apresentaram
maior autonomia na manipulagao do tabuleiro e dos recursos digitais, mostrando-se
mais seguros na identificacdo das letras, formacédo de silabas e construcdo de
palavras simples. Em alguns momentos, observou-se instabilidade na leitura dos QR
Codes que davam acesso aos desafios online; contudo, com o apoio da professora e
da pesquisadora, as criangas conseguiram concluir todas as etapas propostas. A
aplicacado do jogo se revelou eficaz para consolidar o processo de alfabetizagao,
estimulando o raciocinio linguistico e o reconhecimento de padrées sonoros e graficos
de forma prazerosa e significativa.

De modo geral, o engajamento da turma foi notavel: os alunos demonstraram
alegria em participar, entusiasmo em aprender e verbalizaram o desejo de “jogar todos
os dias”, o que evidencia o potencial motivador e pedagogico do recurso utilizado,
capaz de aliar tecnologia, ludicidade e cooperag¢ao na constru¢ao do conhecimento.

A fotografias 22 a 25 registram a intervenc&o em sala na turma C.
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Fotografia 22: Jogo — Turma C Fotografia 23:Jogo —Turma C

P e Tl =a\

A

Fonte: Autoria Prépria (2025)

Fotografia 24: Jogo — Turma C Fotografia 25: Jogo — Turma C

i T | e = d i ;
Fonte: Autoria Propria (2025) Fonte: Autoria Propria (2025)
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4.5.2.4 Turma D:

Na Turma D, identificada como a mais enérgica entre as quatro observadas,
a pesquisadora precisou intervir com maior frequéncia para manter a organizagéo e o
foco durante o desenvolvimento da proposta. A professora regente e a pesquisadora
atuaram em conjunto na condugao das atividades, buscando garantir a participagao
de todos os estudantes e o cumprimento das regras do jogo. Essa intervencéo foi
essencial, uma vez que, em diversos momentos, o excesso de entusiasmo da turma
resultou em conversas paralelas e disperséo, exigindo pausas para reorganizar a
dinamica e reestabelecer a disciplina.

Na aula 03, os alunos foram organizados em dois grupos, sendo um com doze
e outro com treze estudantes, e subdivididos em duplas, a fim de favorecer o trabalho
colaborativo. Observou-se que ja possuiam nogdes consolidadas sobre vogais e
consoantes, demonstrando facilidade para compreender os desafios propostos.
Entretanto, apresentaram maior dificuldade em respeitar a vez do colega e seguir a
ordem de jogadas, o que levou a momentos de desentendimento entre eles. Apesar
disso, a atividade despertou curiosidade e engajamento, especialmente nas etapas
em que o uso dos cartdes de desafio exigia tomada de decisao e raciocinio rapido.

Ja na aula 04, a continuidade do jogo ocorreu apés uma breve retomada das
regras e do funcionamento das trilhas, com o intuito de reforgar o compromisso com
o trabalho em grupo. Ainda que tenham ocorrido novos episédios de disperséo, foi
perceptivel uma melhora na cooperagao entre os participantes, que se mostraram
mais atentos as orientagdes da pesquisadora e da professora. Em determinado
momento, a atividade precisou ser interrompida devido a dificuldade de manter a
disciplina, mas, mesmo assim, o entusiasmo da turma permaneceu evidente,
sinalizando o potencial motivador e inclusivo da proposta pedagogica.

O jogo foi realizado fora da sala de aula, no patio da escola, o que
proporcionou um ambiente mais amplo e dindmico para a atividade. Durante a
execucgao, diversos estudantes de outras turmas se aproximaram para observar a
dindmica, evidenciando curiosidade e interesse pelo jogo. Essa situacdo indica o
potencial de adaptacdo da proposta para diferentes séries e contextos escolares,
ampliando as possibilidades de aplicagdo da atividade como recurso ludico e

pedagadgico.
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As fotografias 26 a 28 apresentam a intervencéo por meio do jogo na turma

D.

Fotografia 28: Jogo — Turma D Fotografia 27: Jogo — Turma D Fotografia 26: Jogo — Turma D
L] L X~ ) 7

Fonte: Autoria Prépria (2025) Fonte: Autoria Prépria (2025) Fonte: Autoria Prépria (2025)

4.5.3 Diagnostico e analise comparativo dos dados

A anadlise comparativa das quatro turmas evidencia diferengcas no ritmo de
aprendizagem, comportamento e engajamento durante a implementacgdo do jogo de
tabuleiro.

Observou-se que a Turma A apresentou um perfil mais calmo e colaborativo,
com estudantes demonstrando maior autonomia e confianga ao formar palavras
simples e realizar os desafios online. A participacédo de um aluno com diagnéstico de
TEA foi destacada pela efetividade na interacdo e realizagcdo das tarefas,
evidenciando a inclusao plena e o papel do apoio coletivo. A Turma B, apesar de
possuir alunos igualmente alfabetizados em boa parte, apresentou maior timidez e
hesitacdao, sendo necessario incentivo constante da professora e da auxiliar para
assegurar a participagao de todos. A cooperagao entre os estudantes foi fundamental
para superar essas barreiras, especialmente para os alunos com mais dificuldade
inicial.

No que se refere ao desempenho na alfabetizacdo, a Turma C demonstrou

avangos intermediarios entre as turmas A e B, com estudantes mais atentos e
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receptivos a dindmica do jogo. A integragcao entre consoantes e vogais, aplicada
desde a primeira aula, permitiu que parte da turma construisse palavras de forma
autbnoma, enquanto outros alunos necessitavam de pequenas intervengbes. A
participagédo colaborativa foi um ponto marcante, evidenciando que o recurso ludico
favoreceu tanto a aprendizagem quanto a socializacédo e o desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica.

Em contraste, a Turma D apresentou o maior desafio em termos de disciplina
e controle da atencéo, sendo necessario maior acompanhamento da pesquisadora e
da professora. Apesar disso, o entusiasmo e a motivagao para participar do jogo foram
notorios, demonstrando que o recurso ludico consegue engajar mesmo turmas mais
agitadas.

Comparando a aplicagdo do jogo de tabuleiro entre as turmas, € possivel
perceber que fatores como perfil comportamental, nivel prévio de alfabetizacédo e
experiéncia com atividades ludicas influenciam diretamente na participacdo e nos
resultados obtidos.

As turmas mais calmas e colaborativas (A e C) conseguiram realizar os
desafios de forma mais fluida, enquanto aquelas com maior nivel de energia ou timidez
(B e D) demandaram ajustes na organizagdo. Entre as estratégias adotadas,
destacaram-se a redistribuicdo dos alunos mais agitados para equilibrar os grupos e
a intervengao da pesquisadora para garantir a execugcédo adequada das atividades.
Essas medidas foram fundamentais para manter a dindmica proposta e assegurar a
participacao de todos.

Independentemente dessas diferencas, todas as turmas demonstraram
engajamento e interesse, reforgando a eficacia do jogo como ferramenta pedagogica
inclusiva e motivadora. A adaptacéo as caracteristicas de cada grupo evidenciou a
flexibilidade da proposta e sua capacidade de promover aprendizagem significativa
em diferentes contextos.

Por fim, a experiéncia ludica proporcionada pelo jogo de tabuleiro evidenciou
o potencial de aprendizagem significativa quando aliada a colaboragéo entre pares,
orientacdo docente e mediacdo da pesquisadora. O uso de desafios online e offline
permitiu atender diferentes perfis de alunos, promovendo autonomia, protagonismo e
reforgo da consciéncia fonoldgica. A continuidade da atividade entre as aulas 03 e 04

demonstrou que, mesmo quando surgem dificuldades comportamentais ou timidez, o
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planejamento adaptativo e a divisdo em grupos favorecem a participagéo coletiva e a
construgao de conhecimento de maneira estruturada e prazerosa, alinhada as

diretrizes da BNCC para alfabetizagdo nos anos iniciais.

4.5.3.1 Procedimento de avaliacdo e coleta dos dados

A avaliagao do impacto do jogo de tabuleiro foi realizada a partir de multiplas
fontes de dados (formulario inicial — apéndices, conversa com os estudantes e
professores), possibilitando uma analise ampla da eficacia da intervengao no processo
de alfabetizagao.

Foram observadas as quatro turmas durante as aulas, registrando o
engajamento dos alunos, a participacéo nas atividades, a autonomia na execug¢ao dos
desafios e a colaboracao entre os pares, tanto nos cards offline quanto nos desafios
digitais no Scratch. Tais registros permitiram identificar ndo apenas o desempenho
individual, mas também o funcionamento das dinamicas coletivas e a interagao social
fomentada pelo jogo, evidenciando a mediagao proposta por Vygotsky (1984, 2008),
segundo a qual a aprendizagem se da de forma socialmente construida e mediada
por adultos ou colegas mais experientes.

Conversas informais e os registros fotograficos reforcaram essa analise,
documentando momentos de protagonismo estudantil, cooperagcdo e aprendizagem
colaborativa. Destaca-se, nesse contexto, a inclusdo efetiva de alunos com Transtorno
do Espectro Autista (TEA), que, com apoio de colegas e mediagao da pesquisadora e
professores, conseguiram interagir e resolver os desafios do jogo, evidenciando a
importancia da atividade orientada, conforme os principios da Teoria da Atividade de
Leontiev (1978), que ressalta a centralidade da agdo pratica e dirigida para a
constru¢cao do conhecimento.

O feedback das professoras foi um componente central da avaliagao,
indicando que o jogo estimulou a motivagao, a participagao ativa e a consolidagao dos
conhecimentos de vogais, consoantes e formacao de silabas. Observou-se que os
alunos demonstraram entusiasmo e interesse em que a atividade fosse incorporada
regularmente as aulas, sugerindo o potencial do recurso para engajar e promover
aprendizagem significativa, alinhando-se as competéncias previstas na BNCC (2017)

para o 1° Ano do Ensino Fundamental, que enfatiza a alfabetizacdo integral, o



92

desenvolvimento da leitura e escrita, e a valorizagao de praticas pedagogicas ludicas
e interativas.

A analise dos dados coletados evidéncia que a intervencdo promoveu,
simultaneamente, o desenvolvimento cognitivo e social dos estudantes, estimulou a
autonomia, o protagonismo e a cooperagdo em grupo, reforcando o papel da
mediagao docente e das atividades orientadas como instrumentos de aprendizagem.
Esses resultados confirmam que o jogo de tabuleiro, ao integrar elementos ludicos,
digitais e colaborativos, se constitui em um recurso pedagaogico inclusivo, motivador e
alinhado as diretrizes curriculares e aos fundamentos tedricos da alfabetizagao.

Para consolidar a avaliagdo da intervencao realizada com o jogo de tabuleiro,
foi elaborado um quadro 3 com dados comparativos que sintetiza os principais
aspectos observados em cada turma, considerando o engajamento dos alunos, a
autonomia na realizagao das atividades online e offline, o nivel de alfabetizacdo e as
caracteristicas comportamentais durante a execugao das tarefas. Além disso, o
feedback das professoras e a reagcdo dos estudantes, que demonstraram grande
interesse pelo jogo e manifestaram desejo de sua insergao regular nas aulas, foram
incorporados a analise.

Esses dados possibilitam compreender como diferentes perfis de turmas
influenciam a dindmica do aprendizado, em consonancia com os principios tedricos
de Vygotsky (1984, 2008) e Leontiev (1978), que destacam a mediagdo social e a
atividade orientada na construgdo do conhecimento, e se alinham as competéncias

da BNCC (2017) para os anos iniciais do Ensino Fundamental.

Quadro 3: Comparativo das turmas na aplicacdo do jogo de tabuleiro

i Observacodes Interesse
Turma | Engajamento | Autonomia Nivel
comportamentais em Jogar

Avancado (alguns
Turma calma e ;
A Alto Alto escrevem com letra ; Muito alto
; colaborativa
cursiva)

Em construgao (Dois ]
o L Alguns conflitos de .
B Alto Média alunos ja estao Muito alto
temperamento.

alfabetizados)
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Avancado (preé- ;
; Turma tranquila e )
C Alto Alto alfabetizados e - Muito alto
; participativa
alfabetizados)

Turma agitada e com
D Média Média Em construgao dificuldades com Alto

regras

Fonte: Autoria Prépria (2025)

A analise dos dados do quadro 3, revela que, de modo geral, as quatro turmas
apresentaram bom desempenho em engajamento e interesse, refletindo o potencial
motivador do jogo de tabuleiro na alfabetizagao.

A Turma C obteve as médias mais elevadas, com destaque para o nivel de
engajamento e interesse, demonstrando grande envolvimento e cooperagao entre os
estudantes durante as atividades. A Turma B também apresentou resultados
expressivos, com medias altas, mostrando boa compreensdo das regras e
participacado equilibrada, além de um ambiente colaborativo e apoio mutuo entre os
colegas.

Ja a Turma A, embora tenha mantido bons indices de interesse, revelou
autonomia um pouco menor, o que pode estar relacionado a necessidade de maior
mediacao por parte da professora auxiliar. Por outro lado, a Turma D apresentou os
menores indices, especialmente em autonomia, evidenciando dificuldades em manter
o foco e seguir as regras do jogo, ainda que o interesse inicial tenha sido elevado.

Os resultados coletados indicam que o produto educacional foi eficaz em
promover motivacédo e aprendizagem ativa, embora a autonomia e o comportamento
coletivo variem conforme o perfil e a dindmica de cada turma.

Sob a perspectiva tedrica de Vygotsky (1984, 2008), os resultados observados
reforcam a importdncia da mediagcao social e das interagdes colaborativas no
processo de aprendizagem. As turmas que demonstraram maior engajamento e
cooperagdo — como as turmas B e C — evidenciam que o conhecimento foi
construido de forma compartilhada, por meio da troca entre pares e da atuacao
orientadora dos professores. Nessa mesma linha, Leontiev (1978) destaca que a
atividade, quando dotada de sentido para o sujeito, potencializa o desenvolvimento
cognitivo e social.

O jogo, ao integrar elementos ludicos e tecnoldgicos, despertou o interesse e

o envolvimento ativo dos estudantes, transformando o aprender em uma experiéncia
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significativa. Esses achados dialogam com os principios da BNCC (2017), que valoriza
praticas pedagogicas voltadas a autonomia, colaboragao, resolugao de problemas e
uso de tecnologias digitais no processo de alfabetizacdo. Assim, o produto
educacional proposto mostrou-se coerente com as diretrizes curriculares e com os

fundamentos tedricos que sustentam a aprendizagem mediada e significativa.
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5 REFLEXOES E CONSIDERAGOES FINAIS

Diante das transformagbes que marcam o cenario educacional
contemporaneo, especialmente no que diz respeito a incorporagao de tecnologias
digitais ao cotidiano escolar, torna-se cada vez mais necessario propor estratégias
que dialoguem com a realidade dos estudantes e favore¢cam uma aprendizagem
significativa. Esta dissertagao analisou o potencial da integrag&o entre recursos fisicos
e digitais como estratégia para fortalecer o processo de alfabetizagdo de criangas do
1.° ano do Ensino Fundamental, por meio da criagdo e aplicagdo de um produto
educacional hibrido: um jogo de tabuleiro articulado a desafios digitais na plataforma
Scratch.

Ao longo do trabalho, buscou-se compreender como praticas pedagdgicas
ludicas, mediadas por tecnologias, podem potencializar o desenvolvimento das
habilidades iniciais de leitura e escrita. O objetivo central foi analisar de que modo a
combinagdo entre atividades praticas e digitais pode favorecer experiéncias de
aprendizagem mais completas, nas quais a tecnologia funcione como aliada no
desenvolvimento das competéncias fundamentais da alfabetizagdo. O tabuleiro foi
projetado com foco na ludicidade e na interagdo, enquanto os desafios digitais
reforcaram a consciéncia fonolégica e a construcédo do sistema alfabético. Essa
abordagem equilibra vivéncias concretas e virtuais, respeitando os estagios cognitivos
das criangas e estimulando sua autonomia.

O jogo hibrido desenvolvido atuou como um instrumento mediador, capaz de
criar uma zona de desenvolvimento proximal, na qual a interacdo entre pares e a
mediacdo docente favoreceram avancos no pensamento simbdlico e na apropriagao
da linguagem escrita. A alternancia entre o concreto (tabuleiro fisico) e o digital
(desafios no Scratch) proporcionou diferentes formas de representagcao e expressao,
ampliando o potencial de aprendizagem dos alunos. Além disso, a proposta se alinha
aos principios da Base Nacional Comum Curricular, que compreende a alfabetizacao
como um processo ativo, significativo e contextualizado, destacando a importancia de
praticas pedagogicas que integrem linguagens, tecnologias e ludicidade. A BNCC
também enfatiza o protagonismo do aluno e o uso de metodologias que promovam a
criatividade, a colaboracéo e o pensamento computacional — dimensdes diretamente

contempladas no produto educacional desenvolvido.
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O jogo, ao ser explorado coletivamente, transformou-se em um espacgo de
dialogo e reflexdo, no qual as criangas puderam aprender com os erros, reconstruir
significados e desenvolver autonomia. Nesse sentido, a teoria historico-cultural,
reforca a importancia de aprender fazendo, experimentando e criando — aspectos
materializados na elaboracédo e resolugdo dos desafios digitais, que instigaram o
raciocinio logico, a exploragao e a curiosidade.

A implementacao do trabalho envolveu cinco etapas principais: reunido com
a equipe gestora da escola para apresentagdo da proposta e alinhamento dos
objetivos; aplicagao de questionarios a equipe pedagogica, com o intuito de levantar
dados sobre o contexto escolar e o perfil dos alunos; definicdo do niumero de aulas e
organizagao do plano de agéo; aplicagao pratica do jogo de tabuleiro e coleta de dados
preliminares; e, por fim, analise e comparacao entre turmas dos dados levantados ao
longo da intervengao pedagogica. As etapas foram concluidas com éxito, sendo a
instituicdo escolhida o Colégio Marista Pio XII, localizado na cidade de Ponta Grossa-
PR, de carater confessional catdlico.

As turmas participantes foram compostas por alunos do 1.° Ano do Ensino
Fundamental — Anos Iniciais, com idade média compativel e perfil predominantemente
de classe média alta. Os estudantes apresentaram distintos niveis de alfabetizacao,
sendo alguns ja alfabetizados, outros reconhecendo letras e sons, e outros ainda em
fase inicial. Essa heterogeneidade orientou o desenvolvimento de desafios
diversificados e acessiveis, de modo a atender as demandas cognitivas e linguisticas
do grupo.

A intervengao com o jogo de tabuleiro mostrou-se efetiva para consolidar o
reconhecimento de vogais, a formacédo de silabas e a composicédo de palavras
simples, favorecendo o engajamento e a participagdo ativa em todas as turmas.
Embora houvesse diferengas de perfii — com as turmas A e C mais calmas e
colaborativas, B mais timida e D mais enérgica —, em todas se observaram avangos
compativeis com a etapa de alfabetizagdo, incluindo indicios de consciéncia
fonoldgica (associacdo som—letra e combinacgédo silabica) e autonomia crescente na
realizacao dos desafios. Os registros fotograficos, os relatos docentes e a observagao
participante evidenciaram que a combinagdo de tarefas offline (materiais
manipulaveis) e online (QR Codes) potencializou o interesse e a persisténcia,

tornando o processo de aprendizagem mais prazeroso e significativo.
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Do ponto de vista pedagdgico, a proposta confirmou a relevancia de uma
mediagao intencional e responsiva, capaz de ajustar regras, agrupamentos e niveis
de desafio conforme o comportamento e o repertério prévio da turma. A experiéncia
foi inclusiva, com destaque para a participagcdo de estudantes com Transtorno do
Espectro Autista (TEA), que interagiram, acessaram os desafios digitais e concluiram
as tarefas com apoio de pares e de adultos — um resultado que reforga o valor de
ambientes ludicos, cooperativos e multimodais para remover barreiras de
participagdo. Em termos curriculares, a intervengao manteve aderéncia as orientagdes
da BNCC para os anos iniciais, articulando coleta e organizagao de informagdes,
leitura e representagao grafica em situagdes concretas do cotidiano escolar, o que
ampliou as oportunidades de letramento e o uso funcional da linguagem escrita.

Para o aprimoramento do processo de alfabetizagdo, destaca-se a
importancia da adocao de praticas pedagdgicas diversificadas, que contemplem
diferentes estilos e ritmos de aprendizagem. A utilizacdo de jogos como recurso
metodoldgico, tanto fisicos quanto digitais, promove uma aprendizagem mais ativa e
prazerosa. Além do jogo proposto, recomenda-se o uso de outras atividades hibridas,
como desafios envolvendo manipulacao de letras e silabas em plataformas digitais. A
avaliacado, fundamentada na observacao direta, no desempenho nas tarefas e na
analise das produgdes dos alunos, permitiu ajustar as intervengdes pedagogicas as
necessidades individuais de forma dinamica. O feedback constante das professoras
durante a aplicagdo do jogo também foi fundamental neste processo. Com essas
estratégias, busca-se ndo apenas fortalecer as competéncias de leitura e escrita, mas
também desenvolver a autoconfianca, a autonomia e o protagonismo dos alunos no
processo de alfabetizacio.

Em sintese, os resultados da intervengao evidenciam que o jogo de tabuleiro
contribuiu de forma significativa para o desenvolvimento das habilidades de leitura e
escrita nos anos iniciais do Ensino Fundamental. As quatro turmas apresentaram altos
indices de engajamento e interesse, demonstrando que a proposta ludica favoreceu a
motivacgao e a participagao ativa dos estudantes. Observou-se que, mesmo em grupos
com diferentes perfis comportamentais, o recurso promoveu interagcao social,
cooperagao entre pares e protagonismo estudantil, aspectos fundamentais para a

aprendizagem mediada. Além disso, a inclusao efetiva de alunos com TEA reforga o
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carater inclusivo da proposta, evidenciando que a mediagao docente e o apoio dos
colegas potencializam a construgao coletiva do conhecimento.

Adicionalmente, recomenda-se institucionalizar o uso do jogo como rotina
didatica, com progressdo de complexidade — novos conjuntos de cartas, maior
variedade de padrdes silabicos e exercicios de leitura de palavras e frases —, além
de rubricas simples para monitorar a evolugao por indicadores como engajamento,
autonomia, consciéncia fonologica e produgéo escrita. Para turmas mais agitadas,
convém explicitar regras, reduzir o tamanho dos grupos e prever pausas estruturadas;
para turmas mais timidas, priorizar situacées de sucesso rapido e feedbacks positivos
frequentes. Sugere-se ainda ampliar o repertério de manipulaveis fisicos e virtuais e
integrar atividades de registro (tabelas e graficos) as demais areas, fortalecendo a
interdisciplinaridade.

Dessa forma, conclui-se que o produto educacional desenvolvido se mostrou
eficaz para consolidar conteudos essenciais, como vogais, consoantes e formacao de
silabas, alinhando-se as competéncias da BNCC para o 1° ano do Ensino
Fundamental. Ao integrar elementos ludicos, digitais e colaborativos, o jogo favoreceu
uma aprendizagem significativa, estimulou a autonomia, o protagonismo e a
cooperagao em grupo, confirmando sua relevancia como ferramenta pedagodgica
inovadora e inclusiva. Esses achados reforcam a importancia de praticas que
articulem tecnologia, ludicidade e interagdo social no processo de alfabetizagao,
contribuindo para uma educagéao mais dindmica e centrada no estudante.

Como perspectiva futura, recomenda-se que novas pesquisas explorem a
aplicacao do produto educacional hibrido em diferentes contextos, como escolas
publicas, ambientes inclusivos e comunidades rurais. Também seria pertinente
investigar os impactos do uso continuo do jogo ao longo do ano letivo e ampliar as
possibilidades de personalizacdo dos desafios digitais, adequando-os a distintos
niveis de proficiéncia. Tais desdobramentos poderao fortalecer praticas pedagdgicas
inovadoras e inclusivas, consolidando o papel das tecnologias como aliadas no

processo de alfabetizagao.
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APENDICE A - Formulario de resposta da coordenacio
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FORMULARIO DE RESPOSTA DA COORDENACAQO

. Vocé considera fundamental o uso de tecnologia em sala de aula? Se sim, por qué?
Resposta: £ uma excelente ferramenta para promover a aprendizagem, a
criatividade, a interagdo, atengcdo, pensamento I6gico- matematico, entre outras
habilidades.

. Como é feito o planejamento da escola em relagdo ao processo de alfabetizagao?
Quais sao os principais objetivos e estratégias utilizadas?

Resposta: Os professores recebem o plano anual, composto por competéncias e
habilidades e selecionam para cada quinzena quais delas vao trabalhar, por meio
de situagbes de aprendizagem ludicas e interativas, promovem saberes
significativos. Jogos fisicos e virtuais, brincadeiras. S&o algumas das estratégias
utilizadas pelos educadores.

. Quais as metodologias ou recursos que as professoras frequentemente utilizam
para conduzir a alfabetizagado?

Resposta: Jogos, livro digital, multimidia, Ipads, entre outros.

. Na visdo da escola, qual é o foco principal ao alfabetizar os alunos? Ha algum
aspecto que recebe mais atengao, como leitura, escrita, som ou compreensao?
Resposta: A fluéncia leitora e a escrita esponténea.

. Quais sao as principais dificuldades que a escola identifica no processo de
aprendizagem dos alunos durante a alfabetizacdao? Como essas dificuldades sao
enfrentadas no dia a dia?

Resposta: A imaturidade para a aprendizagem, por parte de alguns estudantes,
faltas frequentes, falta de comprometimento da familia com o desenvolvimento do
filho(a), entre outras.

. Percepcao sobre a alfabetizacdo em sala de aula:

A resposta dessa pergunta, envolveu uma série de topicos para responder:

Concordo totalmente, concordo, neutro, discordo e discordo totalmente.
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APENDICE B - Formulario de respostas dos professores
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FORMULARIO DE RESPOSTA DOS PROFESSORES

Como vocé organiza e planeja suas aulas de alfabetizag&o ao longo do ano? Existe
uma sequéncia ou método que vocé segue para garantir a progressao dos alunos?
Professor 1: Fago planejamento quinzenal e atividades personalizadas para
garantir a progressdo dos estudantes no processo de alfabetizagéo.

Professor 2: O planejamento é fundamental para construir as habilidades de leitura
e escrita de forma eficaz. Por meio de contagbes de historias, jogos de leitura e
escrita, pois a ludicidade é primordial nessa fase. Estabelecendo objetivos claros
de acordo com a individualidade de cada estudante. Proporcionando sondagens ao
longo dos dias para que o processo de aprendizagem seja monitorando e o
progresso do estudante acontega continuamente.

Quais atividades ou estratégias vocé considera mais eficazes para estimular a
leitura e a escrita em criancas que estao no inicio da alfabetizagcao?

Professor 1: Atividades de escrita de palavras, adivinhas, propostas ludicas com
silabas e palavras. Jogos tecnologicos de silabas simples. Leitura coletiva e
individual.

Professor 2: Reconhecimento das letras e palavras por meio de jogos.

Quais sao as principais dificuldades que vocé percebe nos alunos durante o
processo de alfabetizagdo? Como vocé lida com essas dificuldades no dia a dia da
sala de aula?

Professor 1: A falta de autonomia nos estudantes. Desenvolvo propostas que
estimulem a autonomia e reunibes individuais com as familias para noés auxiliar
nesse sentido.

Professor 2: A dificuldade do estudante manter o foco. Por isso é necessario
estimular a atengéo de maneira ludico.

Vocé considera importante o uso de ferramentas tecnolégicas para auxiliar na fase
de alfabetizagado? Por qué? Se vocé utiliza essas ferramentas tecnoldgicas, poderia
citar quais sdo e como vocé as utiliza no processo de alfabetizacao?

Professor 1: Sim. A tecnologia nos ajuda muito no processo de alfabetizacéo.
Usamos aplicativos de silabas, imagens e sons. O Wordall nos ajuda também a

complementar algum conteudo ja trabalhado.
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Professor 2: E de extrema importdncia para essa geragdo, pois assim a
aprendizagem se torna mais significativa.

Percepcéao sobre a alfabetizacdo em sala de aula:

A resposta dessa pergunta, envolveu uma série de topicos para responder:

Concordo totalmente, concordo, neutro, discordo e discordo totalmente.
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APENDICE C - Resposta sobre a construgdo da imagem do tabuleiro
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FORMULARIO DE RESPOSTA SOBRE O TABULEIRO

DESAFIO

‘,::n% \20

Qual a sua visao e percepg¢ao sobre a apresentagdo do tabuleiro fisico, fase inicial
para os alunos? E necessaria alguma mudancga ou aprimoramento?

Respostas:

Coordenacao: O tabuleiro contempla as habilidades iniciais do processo de
alfabetizacéao, é colorido e certamente atraira a atencdo dos estudantes.

Professor 1: Esta étimo.

Professor 2: Penso que sua apresentagdo € interessante, tem um visual que pode

despertar a curiosidade e a aprendizagem.
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ANEXO - Declaragao de autorizagao do colégio
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COLEGIO MARISTA
P10 XII

ANEXO
DECLARAGCAO DO COLEGIO

0 COLEGIO MARISTA P10 XII, CNPJ G, o< idamente representado
por CIBELE BASTOS GUARINGUE, RG . Coordenadora Pedagégica do
Ensino Fundamental Anos Iniciais, declara por meio da presente, para os devidos fins
de comprovagao, que aceita a aplicagao do projeto intitulado "Jogos como apoio na
alfabetizacado dos estudantes do primeiro ano da Educacéo Basica", o qual tem como
objetivo relacionar jogos offline de tabuleiro fisico com jogos online na plataforma
Scratch, servindo como instrumento de apoio no processo educacional de nossos
estudantes. O projeto sera desenvolvido por Bruna Braga Volpe, matriculada no
Programa de Pés-Graduagdo em Ensino de Ciéncia e Tecnologia — Mestrado

Profissional da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana — Campus Ponta Grossa.

Por ser expressao de verdade, firmamos a presenca declaracao.

Ponta Grossa, 31 de janeiro de 2025.

Cibele Bastos Guaringue

Coord. Pedagdgica do EFAI

Rua Rodrigues Alves, 701 Jardim
Carvalho - Ponta Grossa, PR
CEP: 84015-440

Tel. (42) 3224-0374
pioxii.colegiosmaristas.com.br



