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ORIEN'!'A(}GES DIDATICAS PARA A GAMIFICAGAO DE ATIVIDADES
PEDAGOGICAS NA ALFABETIZACAO DE ALUNOS COM DEFICIENCIA
INTELECTUAL

INTRODUGAO

Fonte:https://br.freepik.com/fotos-gratis/garoto-animado-jogando-

videogame_2081256.htm#term=menino%20jogando%20video%20game&page=1&position=1 22 now.
2018

Vivemos em uma sociedade na qual, desde o nascimento, as criangas ja se
encontram envolvidas em contextos digitais (PRENSKY, 2012). Assim, no cenario
educacional, defrontamos com essas criangas dia a dia que, de maneira recorrente,
apresentam falta de interesse para a aprendizagem dos conteudos escolares. Paralelo a
tal contexto, o mercado de games cresce cada vez mais (MATSUI;, COLOMBO, 2007),
pois pesquisas apontam que pessoas de diferentes idades passam horas resolvendo
problemas, combatendo monstros e construindo cidades em situagdes virtuais.

No entanto, quais técnicas s&o utilizadas para aprisionar os sujeitos por horas na



frente de um console ou computador? E possivel trazer para a realidade educacional a

esséncia dos jogos capaz de motivar o engajamento dos alunos em sala de aula?

Caro (a) professor (a), qual a reposta para tal pergunta?

Fonte: <a href="https://br.freepik.com/vetores-gratis/console-com-letras-de-jogos-sinal-de-neon-no-fundo-
do-tijolo_2438131.htm">Designed by Katemangostar<22 nov. 2018>

AFIMAL O QUE SIGHIFICA GAMIFICACAC?

O termo gamificagao tem despertado muita atengéo. Tal uso vem sendo aplicado

em diversas areas, tais como empresas, markenting, treinamentos e aplicativos. Além



disso, tem sido apontado como uma tendéncia na area da educacgao.

Pesquisadores sobre o tema (DETERDING et. al., 2011; KAPP, 2012; WERBACH,;
HUNTER, 2012) apontam que sua implementagdo proporciona maior engajamento e
motivacao dos usuarios, levando-os a resolverem problemas, pois traz toda a emocéao e
as técnicas presentes nos jogos digitais para situagdes reais de aprendizagem. Em linhas
gerais, a gamificagdo consiste em utilizar as técnicas presentes nos jogos de forma
apropriada em contextos fora dos jogos, visando o maior engajamento e motivagao das
pessoas (KAPP, 2012).

Técnicas contidas nos jogos para GAMIFICACAO, com base em (KAPP, 2012):

ESTRATEGIAS

==\ ECANICAS

== DINAMICAS

Fonte: Autoria propria (2018)

CARD CAJ FROFESSOR CAD, YOCE JA FEMSOU EM
TRAZEFR. O EMNGAJAMENTO, A MOTIYACAD E A

ATEMCAO FRESEMTES MOS JOGOS FARA SALA OE
ALLA?



A gamificagdo aplicada na educagao n&o consiste em criar ou usar um jogo no
ambito educacional. Mas, de forma simples, extrair os elementos presentes nos jogos, e

aplicar nas atividades académicas (KAPP, 2012) adaptando com:

e As estratégias a partir do contexto que sera aplicado;
« O publico-alvo envolvido e os objetivos que se pretende alcangar.

Torna-se primordial considerar que existe uma grande diversidade de aprendizes
dentro da sala de aula e além disso, a forma de aprendizagem dos alunos € unica e
singular. Tais aspectos sao evidenciados na perspectiva da inclusao educacional, que
estabelece que a pratica pedagogica deva estar baseada nessa diversidade para que
possa assegurar o direito de todos a educagdo, sem qualquer tipo de distingdo
(MANTOAN, 2006).

Neste contexto educacional, emerge a necessidade de o professor utilizar diversos
recursos e estratégias que visam satisfazer as necessidades educativas de todos os
aprendizes, bem como, promover a motivagéo e o engajamento dos alunos no processo
de ensino e de aprendizagem. Desse modo, temos na gamificacdo das atividades
pedagodgicas estratégias didaticas que propiciam o engajamento e a motivagao dos
alunos diante dos desafios presentes na sala de aula.

A vista disso, sua aplicabilidade traz impactos positivos, e nas atividades de
alfabetizacao torna-se um instrumento pedagogico que pode tanto auxiliar na pratica do
professor, como despertar maior interesse dos aprendizes e, consequentemente, mais

engajamento e motivagao na realizagao das atividades (KAPP, 2012).

Zada professor pode adapta-la ao
zau modo 2 3 partir de fau conte:to
real de enzinol



Fonte: <a href="https://br.freepik.com/fotos-gratis/quebra-cabecas-brancas-sobre-a-cabeca-
aberta-sobre-fundo-azul_2794663.htm">Designed by Freepik<22 nov. 2018>

Quando tratamos do aluno com deficiéncia intelectual nos referimos a um conjunto
de caracteristicas que apresenta prejuizo no intelecto e nas fungbes adaptativas.
Consequentemente, ele apresenta dificuldades de aprendizagem, como na capacidade
de solucionar problemas, de planejar, de desenvolver o pensamento abstrato, além dos
atrasos na aquisicao dos conteudos académicos, principalmente, na area da aquisicao
da linguagem escrita e matematica. Tais necessidades, no contexto de aprendizagem,
podem acarretar desmotivagdo, baixa autoestima e até evasao escolar (D’ ANTINO,
1997, p.97).

Nesse sentido, propomos que a gamificacdo possa ser uma aliada na construgéo
de recursos visuais, instrucbes simples, claras e objetivas que irdo estimular as
habilidades cognitivas (atengdo, memoria, raciocinio légico, planejamento e pensamento
abstrato), bem como, promover a motivacao, o engajamento e o envolvimento dos alunos
no processo de ensino e de aprendizagem.

Compreende-se, portanto, que para o professor desenvolver atividades
gamificadas é necessario promover momentos formativos que oferegam a ele subsidios
tedricos e praticos (MANTOAN, 2006).



Fonte: <a href="https://br.freepik.com/vetores-gratis/jogue-a-rotulacao-retro-do-jogo-com-sinal-do-

pacman-no-fundo-do-tijolo-banner-de-neon_2438168.htm">Designed by Katemangostar<22 nov. 2018>

DESSA MAMEIRA, COMO FEMSAR. A FORMACAD DE
FROFESSORES FARA O USO DA GAMIFICACAD DE ATIVIDADES

FEDAGOSICAS MA ALFAEETIZACAD DE ALUMOS COM DEFICIEMCIA
INTELECTUAL?

Partindo dessa problematica, este Manual Pedagdgico llustrado foi pensado,
organizado e planejado, visando oferecer orientagbes didaticas aos professores
alfabetizadores que atuam no ensino regular a fim de, que tal publico, possa desenvolver

atividades gamificadas na alfabetizagao de alunos com deficiéncia intelectual. Para tanto,



traz os elementos que constituirdo o processo de gamificagao das atividades, bem como,
exemplos de atividades gamificadas a partir da abordagem do método fbnico de
alfabetizacao.

Tendo em vista as possibilidades do uso das técnicas de gamificacdo no contexto
educativo, a partir das estratégias presentes nos jogos eletrénicos, o professor pode
adaptar suas atividades pedagogicas aproximando as necessidades e as caracteristicas
de seus alunos.

Desse modo, a elaboragdo das atividades de alfabetizagdo gamificadas voltadas
para alunos com deficiéncia intelectual presentes neste Manual, considerou os conteudos
dos primeiros anos do Ensino Fundamental ponderando a inclusdo de alunos com
deficiéncia intelectual na sala comum, assim, tem como ponto de partida os conteudos
curriculares referentes a alfabetizacao.

A sequir, utilizamos um diagrama para explicitar melhor tal organizagéo:

Fonte: autoria prépria (2018)

Die que forma posso aplicar 3 GAMIFICACAD nas
atividades para usar conn meus alunos?



Fonte: <a href="https://br.freepik.com/vetores-gratis/consola-de-recolha-de-jogo-

vintage_843277.htm">Designed by Alvaro_cabrera<22 nov. 2018>

MAFEAMEMTO FARA GAMIFICACAO

Feedback
Cooperacaonx
Re -sc)lug ao de pr ()hlc*n“las

B ase d OS J OgOSPI émios

H aASE dos jogc 2]
S DesafiosREcUrsos

Fonte: Autoria propria utilizando WordArt



1 GAMIFICAGAO: PASSO A PASSO

Quando pensamos em gamificagdo relacionamos a ideia de games e jogos
eletronicos. Dessa forma, o uso de recursos digitais as vezes ¢é inviavel no contexto de
sala por falta de equipamentos ou estrutura fisica, entre outros. Por conta disso,
evidenciamos que a gamificagdo ndo se encaixa em tais definicées, pois se caracteriza
por utilizar as técnicas dos jogos nos contextos fora dos jogos, o que significa mais
facilidade de aplicagao pelo professor, que podera implementa-la em qualquer disciplina
e conteudo académico. Logo, em estratégias para a adaptagdo de atividades
pedagdgicas visando promover maior engajamento e envolvimento dos alunos durante a
realizagdo das atividades, igualmente, dinamizar o processo de alfabetizagdo por meio
de recursos e estratégias diversificadas.

Para apresentar os principais aspectos da gamificagdo consideramos as
instrugdes praticas abordadas por Werbach e Hunter (2012), Vianna et. al (2013) na area
de aplicagdo da gamificagdo em ambientes diversos. Esclarecemos que esses autores
nao explicitam ou delimitam a area em que essas estratégias podem ser empregadas.
Mas como ja vimos, a técnica da gamificagao pode ser aplicada em empresas, marketing,
aplicativos, treinamentos e também na area escolar. Assim, buscamos a abordagem
dessa técnica para area educacional a fim de trazer contribuicdes desta ferramenta
tecnologica para o processo de ensino e de aprendizagem no contexto inclusivo do
ensino regular. Desta maneira, em analise aos passos definidos pelos autores
mencionados anteriormente, escolhemos os aspectos que condizem com o0

desenvolvimento e aplicagado da gamificacdo em sala de aula.

AFERTE O FLAY E 3I15A EM FREMTE
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Fonte: <a href="https://br.freepik.com/vetores-gratis/faixa-de-estilo-de-neon-de-jogar-video-pressione-

aqui-o-texto-e-iniciar-o-botao-no-fundo-de-tijolo_2554270.htm">Designed by Katemangostar<22 nov.

2018>
Fara cornecar o professor dewe conhecer pasio a passo da Jamificacan:

Objetivos e problemas que serdo resolvidos por meio da gamificacao.

A 4

Pablico-alvo de aplicacdo da atividade gamificada.

Analogias com jogos existentes, escolha dos conteludos, disposi¢édo das atividades que
serdo gamificadas e direcionamento das actes.

Fonte: Autoria propria (2018)
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2 ASPECTOS DA GAMIFICAGAO: APLICANDO E PLANEJANDO ATIVIDADES
PEDAGOGICAS

Partindo dos elementos que compdem a gamificagdo, apresentamos explicagdes
mais detalhadas e como os aspectos foram considerados para elaboragéo das atividades

gamificadas contidas neste Manual Pedagdgico llustrado.

l. Definicdo dos objetivos e compreensao do problema do contexto

Os autores Werbach e Hunter (2012), Vianna et. al (2013), preconizam que para
iniciar um projeto de gamificagdo é necessario identificar qual é o problema que pretende
ser resolvido a partir da aplicagcao de tal técnica.

Fernse e 2eus alunos: quais a2 dificuldades que eles apresentan? Enn quais
conteados eles apresentam rais dificuldades?

Portanto, o primeiro passo deste material foi delimitar o problema demonstrado
tanto na literatura quanto nas experiéncias em sala, no qual evidenciamos o atraso dos
alunos com deficiéncia intelectual para aquisicdo da linguagem escrita que, por vezes
acabam repetindo o0 ano inumeras vezes. Além disso, a dificuldade dos professores em
buscarem estratégias de ensino diferenciadas para o planejamento de atividades que
supra a necessidade de aprendizagem das criangas com deficiéncia intelectual. De tal
modo, pretendemos a partir da implementagdo da gamificagdo na alfabetizagao,
contribuir com o processo de ensino e de aprendizagem destes alunos, além de
corroborar com a pratica pedagogica dos professores.

Conforme Kapp (2012) a gamificacdo de atividades propde a resolugcéo de
problemas que, por sua vez, promovem maior engajamento e motivagado dos alunos na
realizagdo das atividades. Além disso, Werbach e Hunter (2012) apontam que a
gamificagao pode levar os alunos a agirem de forma cooperativa, colaborativa superando
seus erros, fracassos e utilizando a criatividade e a imaginacdo na realizagdo das

atividades.

Il. Compreensao de quem sao os jogadores

Corroborando com Werbach e Hunter (2012), Vianna et. al (2015), entendemos
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ser importante identificar e conhecer bem nosso publico-alvo de aplicagao para planejar

as atividades gamificadas.

Cake perjuntar: quen -3 participar das atkddades gamificadasy? Quais as
caracteristicas destes alunos?

Com isso nosso publico-alvo compreende os alunos com deficiéncia intelectual
incluidos no contexto regular de ensino.

De acordo com o Manual Diagnoéstico e Estatistico de Transtornos Mentais
(American Psychiatric Association, 2013), criangas com deficiéncia intelectual
apresentam déficit no desenvolvimento intelectual (raciocinio, solugdo de problemas,
planejamento, pensamento abstrato, juizo, aprendizagem académica e pela experiéncia)
e déficit nas fungcdes adaptativas (fracasso para atingir padrées de desenvolvimento de
independéncia pessoal, responsabilidade pessoal, funcionamento limitado nas atividades

diarias, comunicacéo, participagdo social e de vida independente).

[I. Critérios norteadores e missao dos jogos, idealizagao e ciclo das

atividades

O autor Deterding et al. (2011) explicita que uma boa forma para definir ideias para
gamificagdo € realizar analogias com o0s jogos ja existentes procurando adaptar a

situacao de atividades aos jogos.

Existe alqurn joga que «ozé ja utilizou corn S2us alunos? Eles connentan emn
fala que brincam corn algunn jogo eletronica em especifico?
Seria importante wocé realizar 2553 fondajermn ou ainda pesquisar jogos

eletronicos ja existentes para a faixa staria emn que océ atua, Yanos a7

Com isso, seguimos a linha de jogos do Minecraft, por ser um jogo mundialmente

1

Minecraft € um jogo feito de blocos, no qual os jogadores constroem mundos em que vivem,
minerando os blocos e usando para montar sua paisagem, ele varia desde suas aventuras, até o local de
criacao livre.
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conhecido.

Tendo em vista o objetivo de aplicar as atividades gamificadas em ambiente
escolar, adotamos critérios que estabelecem o desenvolvimento de a¢des educativas que
estimulem a cooperagao entre os aprendizes e simultaneamente a competitividade,
colaborac&o que ira motivar os alunos a continuar realizando as tarefas propostas.

As atividades de alfabetizagcdo propostas neste Manual Pedagdgico llustrado
partem do principio de iniciar as atividades por meio de textos que circulam socialmente
e simultaneamente propomos atividades que possuem um aumento progressivo de
dificuldade de realizagao, ou seja, inicia com a¢gdes mais faceis até as mais dificeis.

Essa proposta inicia com os géneros textuais que circulam em nosso meio, Soares
(2003) e sob utilizamos um recorte da abordagem fénica com base em Capovilla e
Capovilla (2004), Jardini (2010), com isso seguindo tais abordagens, as atividades foram
organizadas de forma que inicialmente é apresentado como exemplo um género textual
e posteriormente os sons (fonemas) e os nomes (grafemas) das letras, em seguida os
sons iniciais das palavras, a formacgao das palavras, bem como, o desenvolvimento das
habilidades de consciéncia fonoldgica, como por exemplo, a rima.

Assim, os conteudos e objetivos de alfabetizagdo dispostos neste Manual, foram
elencados do Curriculo Para Rede Publica Municipal de Ensino do Municipio de Cambé-
PR, materializados em: género textual®: trava-lingua (contelido tematico, tema e
assunto), correspondéncia entre fonema e grafema, fonema inicial das palavras, silabas,
formacéao de palavras e consciéncia fonoldgica: rima.

A missdo é desenvolvida em torno da narrativa baseada no jogo do Minecraft,
contendo desafios e emocgdes que culminam para a missao final: construir palavras com
apoio de blocos no qual contém as silabas “aprisionadas”.

Para estimular os aprendizes e envolvé-los nas atividades propostas, usamos a

linguagem baseada na nomenclatura do jogo do Minecraft, apresentado no quadro 1.

Quadro 1 — Linguagem dos jogos e seus significados

2

Cabe indicar que o trabalho com género textual apresentado neste manual é ilustrativo para
apresentagao da proposta de gamificagéo, entretanto o professor pode explorar este contetido de
diversas maneiras de acordo com os niveis de aprendizagem e contexto dos alunos da sua sala de aula.



Nomes no jogo

Significados

Mundo Alfabetizacraft Mundo da alfabetizagao
Papaletras Monstro

Letrascraft Grafemas do alfabeto
Sonscraft Fonemas

Silabacraft Silabas

14

Portais do sistema nervoso Onde ocorrem a aquisicdo da linguagem

escrita

Blocos da sorte Blocos construidos em E.V.A, que contém

silabas para construgao de palavras

Livro encantado das letras Livro de literatura infantil.

Fonte: autoria prépria (2018).

V. Implementagao das mecanicas

As técnicas para gamificar um ambiente sdo inumeras. Entretanto, a escolha das
dindmicas, das mecanicas e dos componentes implementados neste Manual foram
definidos a partir dos critérios que consideram as caracteristicas do publico-alvo
(deficientes intelectuais), bem como o conteudo a ser aplicado no contexto escolar. Por
conseguinte, foram escolhidos os elementos que contemplardo as atividades, definido as
mecanicas que serao utilizadas, dindmicas e agdes que guiaram o Manual Pedagogico
llustrado.

Cabe ressaltar que a narrativa e as instrugbes das atividades gamificadas sao
claras, objetivas e curtas devido a capacidade de memodria curta que apresentam os
alunos com deficiéncia intelectual e, visto que a maioria, apresentam dificuldades para
cumprir instrugdes longas.

Os elementos extraidos dos jogos digitais desencadeados nesta atividade foram
escolhidos e pensados de acordo com as definigdes e conceitos de (WERBACH E
HUNTER, 2012).

De tal forma, no que refere a dindmica, escolhemos: narrativa, emocgdes e
relacionamento. No aspecto das mecanicas elencamos: desafios, cooperagao e
competicdo, feedback, recompensa e vitoria. Por fim, no quesito componentes
evidenciamos: chefes de luta, missdes, pontuacgéo, times e regras.

Todas estas técnicas sado elencadas no quadro 2 a fim de auxiliar na melhor



compreensao de cada item.

Quadro 2 - Principais técnicas para gamificagao:

Dinamicas Mecanicas Componentes

Narrativa: linha histérica do | Desafios: objetivos a serem | Chefes de luta: um grande
jogo apresentada de forma | alcancados a partir dos | monstro a derrotar na missédo
explicita baseada no jogo | desafios estabelecidos no | final.

digital Minecraft e utilizando a | processo.

linguagem presente nos jogos

digitais.

Emocgoes: impulsionam as | Cooperagdao e competicdo: | Missdes: tarefas a serem

pessoas a jogarem.

realizar a atividade em times e
ter o conflito por meio da
competicdo a partir das
pontuagdes que levaram a

vitéria de um dos times.

realizadas predefinidos com
0s objetivos e recompensas

estabelecidas.

Relacionamento:

Feedback: ver o progresso e

Pontuagao: representacao

cooperagao entre os | desempenho no tempo real do | em numero do progresso do
jogadores nas equipes. jogo a partir da finalizagdo da | jogador.

miss&o.

Recompensa: beneficio | Times: trabalho em equipe.

adquirido por agdes no jogo.

Vitoria: vitéria dos jogadores.

Regras: definigéo do
comportamento do jogador no

decorrer do jogo.

Fonte: autoria prépria (2018).

15
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3 ATIVIDADES GAMIFICADAS

Para planejar as atividades gamificadas tivemos fundamentos nos exemplos
abordados por Monsani (2016) que elaborou atividades gamificadas em sua dissertagao

de mestrado.

Fonte: Autoria prépria usando WordArt (2018)
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Fonte: autoria prépria (2018).

3.1 Atividade gamificada 1: Introducéo das atividades gamificadas.

Elementos da gamificagao utilizados: Narrativa, emocéao, progressado, chance, conquistas,
times, regras, desafios e chefes de luta.
Conteuidos: Introducdo da sequéncia de atividades de alfabetizacao.
Objetivos
e Motivar os aprendizes para a aquisicdo da leitura e escrita.
e Envolver os aprendizes na narrativa a fim de engajar para o desenvolvimento das
atividades propostas posteriormente.
e Separar a turma em times.
Procedimentos metodolégicos

Inicialmente a professora ira apresentar como as atividades de alfabetizacdo serdo
conduzidas, explicando que a partir deste momento os aprendizes irdo se transformar em
jogadores e entrardao no mundo da leitura. Para tanto, precisarao seguir as regras estabelecidas
e cumprir as missdes para conseguir a premiacgao final (livro de literatura infantil).

A partir desta contextualizagao, sera realizado a leitura da narrativa gamificada de forma
emocionante e estimulante a fim de envolver e engajar os aprendizes na proposta ofertada.

Em seguida, € proposta a formagéo de grupos, bem como a escolha de um nome para
cada grupo formado. Apds a formagao e nomenclatura, a professora entregara uma ficha de
pontuacao para a marcagao dos pontos obtidos pelos jogadores durante o desenvolvimento das
atividades.

Recursos

e Ficha de pontuacéo.

e Sulfite e Ficha da narrativa.



ATIVIDADE GAMIFICADA-1

Fonte: autoria propria (2018).
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Fonte: autoria propria (2018).

3.2 Atividade gamificada 2: Género textual: Trava-lingua

Elementos da gamificagao utilizados: narrativa, emocgado, chance, conquista,
relacionamento, cooperacido e competigdo, missao, desafio, time e pontuacao.
Conteudos: Género textual trava-lingua: conteudo tematico (tema/assunto).

Objetivos

« Reconhecer que o trava-lingua € um jogo de palavras ou trocadilho, sobre
determinado tema/assunto ou pela simples combinacdo de palavras de dificil

pronuncia.

Procedimentos metodolégicos
Com a ficha do desafio em maos, a professora ira conduzir a leitura do primeiro

desafio de forma emocionada e engajada. Posteriormente, acompanhara os alunos em
suas carteiras para realizarem a leitura do trava-lingua auxiliando-os na condugédo do
desafio proposto.
Recursos

e Ficha do desafio 1.

e Atividades com o trava-lingua.

e Ficha de pontuagéo.



20

ATIVIDADE GAMIFICADA-2

Fonte: autoria propria (2018). 3

3

No que concerne a atividade referente ao género textual, partimos do pressuposto de que o professor ja
havia explorado tal género e esta fixando o conteudo a titulo de exemplificagdo para a aplicagdo dos conteldos a

partir da gamificagcdo. No entanto, o professor pode conduzir da maneira que acreditar ser mais pertinente ao nivel
de aprendizagem de sua turma.
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Fonte: autoria propria (2018).

3.3 Atividade gamificada 3: Grafemas e fonemas do alfabeto.
Elementos da gamificagcao utilizados: narrativa, emocgado, progressdo, chance,
conquistas, relacionamento, cooperagao e competicdo, missao, desafio, chefes, time e
pontuagao.
Conteudos: Correspondéncias regulares diretas entre grafemas (letra) e fonemas (som).
Objetivos

e Estabelecer correspondéncia entre grafema e fonema das letras do alfabeto.
Procedimentos metodolégicos

Com a ficha da missdao em maos, a professora ira conduzir a leitura da primeira

missdo de forma emocionada e engajada. Posteriormente, acompanhara os alunos em
suas carteiras a realizarem os sons de cada letra do alfabeto com o apoio da folha
impressa contendo as boquinhas e respectivas letras.
Recursos

e Ficha da missao 1.

e Folha das boquinhas.

e Espelhos.

e Ficha de pontuacéo.
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ATIVIDADE GAMIFICADA-3

Fonte: autoria propria (2018).

VAMOS APRENDER A LETRA "R"?

RATO

Fonte:http://atividadeparaeducacaoespecial.com/inclusao-cartilha-adaptada-letra-r/

Fonte: http://professoraedylene.blogspot.com/2012/02/alfabeto-fonetico-com-imagem.htm
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Fonte: autoria propria (2018).

3.4 Atividade gamificada 4: Som da letra inicial das palavras.

Elementos da gamificagcdo utilizados: narrativa, emocgbes, relacionamentos,
cooperagao e competicdo, feedback, conquistas, chance, progressdo, missao,
pontuacéo, time, desafios, chefdo, chances.

Conteudos: Som da letra inicial das palavras.

Objetivo

e |dentificar o som da letra inicial nas palavras.

Procedimentos metodolégicos

Com a ficha da missdao em maos, a professora ira conduzir a leitura da segunda
missao de forma emocionada e engajada e em seguida entregar a folha com figuras para
as criangas circularem e pintarem aquelas cujos nomes comegam com o som da letra
“‘R”.

Recursos
e Ficha da missao 2.
e Ficha de pontuacéo.

e Atividade impressa.
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ATIVIDADE GAMIFICADA-4

Fonte: autoria propria (2018).

Fonte: http://atividadeparaeducacaoespecial.com/inclusao-cartilha-adaptada-letra-r/



http://atividadeparaeducacaoespecial.com/inclusao-cartilha-adaptada-letra-r/
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Fonte: autoria propria (2018).

3.5 Atividade gamificada 5: Rima

Elementos da gamificagcao utilizados: narrativa, emocdes, relacionamentos,
cooperagao e competicao, feedback, progressao, chance, conquista, missao, pontuacéo,
time e desafios.

Conteudos: Consciéncia fonoldgica- exploracao dos sons finais (rimas) das palavras.
Objetivo

e Perceber que as palavras rimam.

Procedimentos metodolégicos
Com a ficha da missdo em maos, a professora ird conduzir a leitura da missao

bdénus de forma emocionada e engajada. Em seguida, a professora ira auxiliar os
aprendizes a pegarem os blocos que estardo separados, contendo imagens que rimam
entre si para realizagao da atividade.
Recursos

e Blocos com imagens que terminam com o0 mesmo som.

e Ficha da missao bdnus.

e Ficha da pontuagéo.



ATIVIDADE GAMIFICADA-5

Fonte: autoria propria (2018).

" CADEIRA A N ~ MAMADEIRA

Fonte: autoria propria.
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Fonte: autoria propria (2018).

3.6 Atividade gamificada 6: Consoante e vogal
Elementos da gamificagao utilizados: narrativa, emocdes, relacionamentos,
cooperagdao e competicdo, feedback, progressdo, chance, conquistas, missao,
pontuacéo, time, desafios e recompensa.
Conteudos: Utilizacdo da estrutura silabica CV (consoante e vogal) para ler e escrever
palavras; consciéncia fonolégica, segmentacéo das palavras em silabas.
Objetivos

e Compreender inicialmente a estrutura silabica CV (consoante e vogal) para ler e

escrever palavras;

e Identificar as silabas iniciais das figuras.

Procedimentos metodolégicos
Com a ficha da missao 3 em méaos, a professora ira conduzir a leitura de forma

emocionada e engajada. Apds este momento, a professora ira entregar aos jogadores
blocos magicos contendo as constituicbes silabicas da letra R (RA, RE, RI, RO, RU) e
respectivamente figuras que comecem com tal som. Com isso, ira auxiliar os aprendizes
a identificarem as silabas iniciais das figuras.
Recursos

e Blocos com as constituicdes silabicas da letra R (RA, RE, RI, RO, RU).

e Blocos com figuras que iniciam com constituicao silabica da letra R.

e Ficha da misséo 3.

e Ficha da pontuagéo.
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ATIVIDADE GAMIFICADA- 6

Fonte: autoria propria (2018).

Fonte: autoria propria (2018).
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Fonte: autoria propria (2018).

3.7 Atividade gamificada 7: Formacgao de palavras
Elementos da gamificacdo utilizados: narrativa, emogdes, relacionamentos,
cooperagao e competicao, feedback, progressao, chance, conquista, missao, pontuacao,
time, desafios e cheféo.
Conteudos: Formagao de palavras.
Objetivo

e Formar palavras.
Procedimentos metodolégicos

Com a ficha da missao 4 em méaos, a professora ira conduzir a leitura de forma

emocionada e engajada. Apds este momento, a professora ira observar as construgcées
das palavras realizadas pelos aprendizes e realizar as corre¢gdes dos cadernos.
Recursos

e Blocos com as silabas para formacgao das palavras;

e Ficha da misséao 4;

e Ficha da pontuacéo.
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ATIVIDADE GAMIFICADA-7

Fonte: autoria propria (2018).

Fonte: autoria propria (2018).
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Fonte: Autoria prépria (2018).
3.8 Atividade gamificada 8: Missao final.

Elementos da gamificacdo utilizados: narrativa, emogdes, relacionamentos,
cooperagao e competicao, feedback, progressao, chance, conquista, misséo, pontuagao,
time e recompensa.

Objetivo

e Somar os pontos para encontrar o time vencedor.

Procedimentos metodolégicos
Com a ficha da missao final em maos, a professora ira conduzir a leitura da ultima
missdo de forma emocionada e engajada. Posteriormente, pedir para que cada time
venha até a mesa da professora para a contagem da pontuacéo final.
Com o resultado em maos entregar o prémio, livro de literatura infantil, para o time
vencedor.
Recursos
e Ficha da missao final;
e Ficha da pontuacéo;
e (Calculadora;

e Livro de literatura infantil.



Fonte: autoria propria (2018).

ATIVIDADE GAMIFICADA- 8

Fonte: autoria prépria (2018).
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CONSIDERAGOES FINAIS

A partir da aplicagcdo do presente Manual Pedagogico llustrado esperamos
contribuir para a pratica pedagogica do professor oferecendo subsidios tedricos e
praticos para o momento de planejamento de atividades de alfabetizacdo gamificadas
que atendam as necessidades de todos, em especial os alunos com deficiéncia
intelectual.

Nesta direcdo, almejamos que, a partir deste Manual, os professores possam
utilizar como um instrumento pedagdgico em seu trabalho de varias formas conduzindo
da melhor maneira, de acordo com o nivel de aprendizagem de sua turma, tanto na
aplicacdo de conteudos de alfabetizacdo nos diferentes niveis, como em outros
conteudos cientificos académicos, de tal modo, aplicar os principios da gamificagao de
forma adequada e planejada.

Face aisto, as estratégias para gamificagdo das atividades podem instrumentalizar
o professor e também leva-lo a pensar em métodos e estratégias que possam auxilia-lo
no processo de alfabetizacao e letramento dos aprendizes de forma ludica, sistematica e

emancipada.



34

REFERENCIAS

ASSOCIACAO Americana de Psiquiatria. Manual Diagnéstico e Estatistico de
Transtornos Mentais. 5 ed. Arlington, VA:. American Psychiatric Publishing, 2013.

CAPOVILLA, A. G. S.; CAPOVILLA, F. C. Problemas de leitura e escrita: Como
identificar, prevenir e remediar numa abordagem fénica. 4. ed. Sdo Paulo: Memnon,
2004.

D ANTINO, M.E.F. A gquestdo da integracao do aluno com deficiéncia mental na escola
regular. In: MANTOAN, M.T.E. (org.). A integracdo de pessoas com deficiéncia:
contribuigdes para uma reflexao sobre o tema. S&o Paulo: Memnon, Editora SENAC:
1997, p.97-103.

DETERDING, S.; et al. From game design elements to gamefulness: defining
gamification. In: Proceedings of the 15th international academic. MindTrek conference:
Envisioning future media environments. ACM, p. 9-15, 2011.

JARDINI, R. S. R. Alfabetizagao e reabilitagao pelo Método das Boquinhas. Bauru:
R. Jardini, 2010.

KAPP, K. The gamification of learning and instruction: game-based methods and
strategies for training and education. Nova lorque, John Wiley & Sons, 2012.

MANTOAN, M. T. E. Inclusao escolar: igualdade e diferengas: como andar no fio da
navalha. In: MANTOAN, Maria Teresa Eglér; PRIETO, Rosangela Gavioli. Inclusao
Escolar: pontos e contrapontos. 4 ed. Sdo Paulo: Summus, 2006. Cap1. P 15-29.

MATSUI, E. K.; COLOMBO, M. A Geragao Videogame e o Futuro no Mundo dos
Negécios. Revista Cientifica Eletronica de Psicologia, Garga-SP, ano V, n. 8, p. 18,
2007.

MONSANI, D. Educagéao de usuarios utilizando a gamificagao:

pesquisa-acdo em uma biblioteca do Instituto Federal Catarinense. Dissertacao
(mestrado) — Universidade do Estado de Santa Catarina, Centro de Ciéncias Humanas
e da Educacao, Mestrado Profissional em Gestao de Unidades de Informacao,
Floriandpolis, 2016.

PARANA. Curriculo para a Rede Publica Municipal de Ensino de Cambé / Rede
Municipal de Ensino de Cambé/PR. — Cambé: Secretaria Municipal de Educacéao, 2016.

PRENSKY, M. Aprendizagem baseada em jogos digitais. Trad. Eric Yamagute. Sdo
Paulo: SENAC, 2012. Tradugao da primeira edicdo em inglés: Digital game-based
learning. New York: McGraw-Hill, 2001. E-Proinfo. Ambiente Colaborativo de
Aprendizagem: Jogos Digitais e Aprendizagem. Disponivel em: e-proinfo.mec.gov.br.
Acesso em: 03 mar. 2018.



35

SILVA, M. E. O uso do trava-lingua na identificacao de palavras. Uberlandia. Minas
Gerais. Escola de Educacao Basica, 2013. Disponivel em:
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaAula.html?aula=50581. Acesso em: 20
maio 2018.

SOARES, M. Letramento: um tema em trés géneros. 2.ed., 6 reimpr. Belo Horizonte:
Auténtica, 2003.

VIANNA, Y. et al. Gamification, Inc: como reinventar empresas a partir de jogos. Rio de
Janeiro: MJV Press, 2013. Disponivel em:

https://www.passeidireto.com/arquivo/3084 1089/livro---gamification---como-reinventar-
empresas-a-partir-de-jogos---mjv-press. Acesso em: 10 mar. 2018.

WERBACH, K.; HUNTER, D. For the win: how game thinking can revolutionize your
business. Philadelphia: Wharton, 2012.



