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Resumo: Este estudo apresenta a gamificacdo como uma ferramenta importante nos processos de alfabetizagao. A
gamificacdo em sala de aula adiciona caracteristicas de jogos, como ludicidade, competi¢io e premiacao, as atividades
escolares. A pesquisa justifica-se por mostrar a relevancia da gamificacdo na alfabetizagdo, pois pode aumentar o
engajamento dos alunos, tornando o processo de aprendizagem mais interativo e eficaz. Com o aumento do uso de
tecnologias educacionais, ¢ fundamental entender como esses instrumentos podem ser integrados ao curriculo de
alfabetizacio, podendo reduzir os niveis de insucesso na alfabetizacio. Os objetivos sdo investigar como a gamificacio
pode melhorar a alfabetizagdo e identificar as principais ferramentas e técnicas de gamificacio na educacio.
Metodologicamente, este estudo bibliografico baseia-se nos estudos de Silva e Menezes (2005), utilizando artigos,
livros e periddicos para responder as questes de pesquisa. Os resultados de Vieira e Silva (2021), Jogo, Challco e
Bittencourt (2020), Oliveira e Pimentel (2020) e Busarello (2016) indicam que a gamificacio em sala de aula resultou
em grande entusiasmo e autonomia dos estudantes; A gamificacdo mostrou-se eficiente na alfabetiza¢ao, tornando as
metodologias de aprendizagem mais ludicas e prazerosas, especialmente no trabalho com o método sildbico. Contudo,
Oliveira e Pimentel (2020) ressaltam a necessidade de utilizar a gamificacdo com embasamento e fundamentacio
epistemoldgica, para potencializar a construc¢ao do conhecimento de forma colaborativa. Conclui-se que a gamificacio
desenvolve potencial e amplia habilidades quando utilizada como recurso de aprendizagem, sendo uma metodologia
inovadora e eficaz no processo de alfabetizacdo, provocando maior engajamento dos alunos nas atividades propostas.

Palavras-chave: Gamificagio; Alfabetizagiao; Metodologia do Ensino
1. INTRODUGAO

Este trabalho tem como proposta apresentar como a gamifica¢ao pode ser uma ferramenta impor-
tante dentro dos processos de ensino e aprendizagem, em especial, na alfabetizacao. Se utilizada do modo
adequado, serve como potencial para engajar e motivar as pessoas naquele contexto de aprendizagem.

A Gamificacao em sala de aula ¢ um tema que ja existe ha um tempo, contudo pouco se fala
sobre a sua funcionalidade na hora de ensinar novos conteudos ou ainda que ha essa metodologia
de ensino e aprendizagem. Entretanto, isso nao significa que nao se utiliza a gamificagao como fer-
ramenta de compreensao do conteido, mas vamos pensar agora sobre o que se trata a Gamificagao.
Esse tema ¢ bem mais acessivel do que se acredita, visto que diz respeito a atividades comuns do
dia a dia, porém com um acréscimo de caracteristicas de jogos. Como por exemplo: regras, pontu-
acoes, fases, desafios, premiagoes e entre outros critérios que compoem uma atividade gamificada.
Um exemplo classico de gamificagao ¢ a gincana que além de utilizar todos esses atributos da ga-
mificagdo, também exercita o trabalho em equipe. Conforme Busarello (2016), a gamificagdao é uma
metodologia que, por meio de atividades ludicas, desperta o interesse do educando e o estimula
a buscar o resultado. Além disso, segundo o autor, “é necessario que a motiva¢ao no ato de jogar
abrange as dreas cognitiva, emocional e social do individuo.” (Busarello, 2016, p. 46).

Enquanto que a alfabetizagao ¢ um processo de aprendizagem que iniciamos desde pequenos
e conforme avancamos, vamos aprimorando até chegar ao nivel de alfabetismo funcional. Sabemos
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que o processo de alfabetizagao vai além de ler e escrever, e tem inicio desde os gestos involunta-
rios e balbucios do bebé até a leitura e escrita com total compreensao do aprendiz. Segundo Soares
(2020, p. 16) “Alfabetizacdo em seu sentido proprio, especifico: processo de aquisicao do cédigo
escrito, das habilidades de leitura e escrita.” Mas essa passagem se da em 4 modos: a) o pré-silabi-
co, b) silabico, ¢) silabico-alfabético, d) alfabético. Respectivamente, cada um deles significa: a) se
comunica por meio de desenhos e sinais graficos; b) (sem valor sonoro) acredita que a palavra se
escreve com apenas uma letra da mesma, ou seja, para cada pronuncia estabelece uma letra para
cada silaba; (com valor sonoro) agora ela entende que pode haver mais letras para cada silaba da
palavra, acrescentando-a a sua escrita; c) nessa fase a crianga ja entende que existem outras letras
para formar uma palavra, pode esquecer uma ou outra, mas ja tem consciéncia; d) por fim nessa
fase ela ja entende como se escreve e como se lé as palavras, tém compreensio total. Dentro desse
mundo de alfabetizagao, existem varios modos de realizar o processo de forma simples, pratica e
funcional e um deles pode ser por meio da Gamificagao.

A presente pesquisa justifica-se em apresentar como o uso da gamificagdo na alfabetizagdo
¢ relevante, pois essa abordagem pode aumentar o engajamento dos alunos, tornando o processo
de aprendizagem mais interativo e eficaz. Além disso, com o aumento do uso de tecnologias edu-
cacionais, ¢ fundamental entender como esses instrumentos podem ser integrados ao curriculo de
alfabetizacao. E junto a isso, podera se tornar uma ferramenta essencial para a redu¢ao dos niveis
de atrasos na alfabetizacao.

A gamificagao dentro do processo de ensino e aprendizagem tem como objetivo ampliar o
olhar do estudante, apresentando novas possibilidades na resolu¢ao de problemas, novidades na-
quele assunto e novas ideias. O objetivo geral deste estudo ¢é investigar como a gamificagao pode
ser utilizada para melhorar o processo de alfabetizagao. Para isso, os objetivos especificos incluem:
analisar estudos de caso onde a gamificagao foi aplicada na alfabetizagao; identificar as principais
ferramentas e técnicas de gamificacao utilizadas na educacao; e avaliar os impactos da gamificagao
no engajamento e desempenho dos alunos em fase de alfabetizagao. Para tanto, apresenta um breve
esbogo histérico da utilizagao do termo e praticas mais relevantes no Brasil, a partir dos anos 70, e
apos traz um levantamento das praticas apresentadas em formato de artigo na plataforma Google
Académico, com as palavras-chaves “gamificacao e alfabetizagao”.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A alfabetizagao é um processo educacional fundamental que se refere a habilidade de ler e
escrever de forma eficiente e significativa. Esse processo vai além do mero reconhecimento de letras
e palavras, abrangendo a compreensao e interpretagao de textos, a capacidade de se expressar por es-
crito e a competéncia para utilizar essas habilidades em diversos contextos sociais e culturais. A abor-
dagem tradicional da alfabetiza¢ao foca na aquisi¢ao mecanica de habilidades de leitura e escrita, com
énfase na decodificagao de palavras, gramatica e ortografia, muitas vezes através de métodos repetiti-
vos e sistematizados. Influenciada por teéricos como Jean Piaget e Lev Vygotsky (19806), a perspectiva
construtivista entende a alfabetizacdo como um processo ativo e dinamico, onde o aluno constrdi seu
proprio conhecimento através da interagdo com o ambiente e a cultura. Aqui, o aprendizado ¢ visto
como um processo continuo de descoberta e construcao de significado. A perspectiva sociointera-
cionista, destacada por Vygotsky (19806), sublinha a importancia das interagdes sociais e culturais no
processo de alfabetizacao, afirmando que o desenvolvimento cognitivo e a aquisi¢ao da linguagem
sao profundamente influenciados pelas interagdes com outros individuos e pela mediagdo cultural.

Gamificagao ¢é o uso de elementos e dinamicas de jogos em contextos nao ludicos, com o
objetivo de engajar, motivar e promover comportamentos desejados. A gamificagao pode ser apli-
cada em diversas areas, incluindo educacdo, marketing, saide e gestao de recursos humanos. Os
elementos de gamificagao incluem recompensas, desafios e metas, feedback imediato, sistemas de
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progressao e niveis. Recompensas sio incentivos dados aos participantes por atingir certos obje-
tivos ou completar tarefas especificas, e podem ser pontos, medalhas, prémios virtuais ou fisicos.
Estabelecer desafios e metas claras ajuda a orientar os participantes e a fornecer um sentido de
proposito e diregao. Esses desafios devem ser equilibrados para serem suficientemente dificeis para
serem motivadores, mas nao impossiveis de serem alcangados. O feedback instantaneo é uma ca-
racterfstica crucial da gamificagdo, pois permite que os participantes saibam imediatamente como
estao se saindo, o que ¢ essencial para manter o engajamento e ajustar estratégias. Sistemas de niveis
e progressio permitem que os participantes vejam seu progresso ao longo do tempo, o que pode
aumentar a motiva¢ao e o compromisso com a atividade.

A integracao da gamificagao no processo de alfabetizagao pode potencializar o engajamento
e a motivagao dos alunos, especialmente em um contexto onde o aprendizado pode ser percebido
como desafiador ou tedioso. A gamifica¢ao oferece uma maneira interativa e envolvente de apren-
der, utilizando elementos ladicos para transformar o processo educacional. Elementos de jogo,
como recompensas e desafios, podem aumentar o interesse dos alunos e torna-los mais propensos
a participar ativamente das atividades de alfabetizacao. Através de metas claras e feedback imediato,
a gamificagdao pode sustentar a motivagao dos alunos, ajudando-os a superar obstaculos e a persis-
tir em tarefas dificeis. A gamifica¢do pode fomentar uma abordagem mais ativa e participativa na
aprendizagem, incentivando os alunos a se envolverem de maneira mais profunda com o conteudo
e a aplicar seus conhecimentos em contextos praticos.

Teoricos como James Paul Gee, em sua obra “What Video Games Have to Teach Us About
Learning and Literacy”, e Jane McGonigal, com “Reality is Broken: Why Games Make Us Better
and How They Can Change the World”, discutem a aplica¢ao da gamificacio no contexto edu-
cacional, argumentando que elementos de jogos podem tornar o aprendizado mais envolvente e
eficaz. A alfabetizagdo e a gamificagao, quando combinadas, podem criar um ambiente de aprendi-
zado mais dinamico, interativo e eficiente. A utilizacao de elementos de jogos pode nao apenas tor-
nar o processo de alfabetiza¢do mais atrativo, mas também pode facilitar a aquisi¢ao de habilidades
fundamentais de leitura e escrita, promovendo uma experiéncia educacional mais rica e gratificante.

A gamifica¢ao na educagao no Brasil tem evoluido significativamente desde as primeiras ten-
tativas de ensino assistido por computador até as sofisticadas plataformas de aprendizado persona-
lizadas de hoje. As iniciativas pioneiras e o desenvolvimento continuo de tecnologias educacionais
tém demonstrado o potencial da gamificagdao para engajar os alunos e melhorar os resultados de
aprendizado. Essa ampliacdo de ferramentas na formagao de criangas e jovens também apresentara
resultados positivos em suas carreiras profissionais no futuro, tendo em vista que estara mais pre-
parado para a resolugao de problemas e supera¢ao de desafios.

3. METODOLOGIA

A pesquisa se constitui de um estudo qualitativo, exploratério e descritivo, do tipo bibliografico,
tendo seu universo de pesquisa constituido pelo repositorio Google Académico, onde foi realizado
um levantamento das praticas de utilizagao da gamificagao em sua relagdo direta com a alfabetizacao,
apresentadas em formato de artigo cientifico na plataforma Google Académico, com as palavras-cha-
ves “gamificagdo” e “alfabetizagao”. Selecionou-se a opgao filtrar apenas artigos que apresentassem
as palavras-chaves no titulo, sem limite temporal ou de estrutura. Para as palavras-chave Gamifica¢ao
e Alfabetizagao foram encontrados 16 artigos, os quais foram analisados para a construcao dos re-
sultados. A abordagem da analise é de natureza qualitativa visto que se trata de uma pesquisa que se
dirige diretamente no social da crianga, sendo discutida a gamificagao no processo de alfabetizagao.
Na Tabela 2 abaixo, encontram-se listados os documentos que utilizamos para construir este trabalho.

Quadro 1 - Artigos que compbem o corpus da pesquisa
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Titulo Ano |Autoria

A formacdo do professor e a aprendizagem do aluno 1997 |Almeida, M. E. B

O uso de jogos eletronicos na educagio. 2004 |Almeida, M. E. B
Introducdo a educaco a distancia. 2009 |Mattar Neto, J.
Gamificagdo na educagio: desafios e perspectivas. 2012 |Valente, J. A.

A gamificagdo e a aprendizagem significativa. 2013 |Savi, R.; Ulbricht, V. R.
Gamification principios e estratégias. 2016 |Busarello, T. L

Estratégias de gamificagdo no processo de alfabetizac¢io: 2017 gl;mécill(\i/?, ]l; (1;’ Fuck, R.

experiéncia em uma escola da rede publica

A gamificacdo no processo de alfabetizagdo

2019

Silva, A. C.; da Silva, E. F.
G.; Santos, L. P.

Gamificagdo de testes psicologicos para alfabetizagdo e
competéncias espaciais de criangas portadoras de Autismo
e Sindrome de Down

2019

Oliva, J. C.; Oliveira, M.
C. R. L.; da Silva,l. G. O.;
Gomes, H. P. de O,
Bittencourt J. M.; Amado,
G.

Uso da gamificacdo e tdt para melhorar a aprendizagem e

aumentar o engajamento de criancas com autismo no|2020 | Silva, L. R.
contexto da alfabetizacdo
Epistemologias da gamificacdo na educagdo: teorias de 2020 Oliveira, J. K. C. de;

aprendizagem em evidéncia

Pimentel, F. S. C.

Explorando a gamificagdo e a experiéncia de fluxo na
alfabetizacgio silabica: ABC Dino

2020

Jogo, D. A.; Challco, G.
C.; Bittencourt, I. I

Gamificagdo e personaliza¢do do aprendizado: tendéncias
e desafios.

2020

Monteiro, M. A.; Veiga, I.
F.

Contribui¢gdes da gamificagdo durante o processo da

alfabetizagdo de uma escola municipal localizada no estado|2021 |Fonseca, F. C. S. de A.
do Parana na cidade de Sarandi, Bairro Centro
Gamificacdo e jogos educacionais no processo de 2001 Costa, M. A. da S.;Vieira,
alfabetizagdo e letramento M. S. de P.
Silva, C. W. de M. B. da;
Gamificagdo na alfabetizagdo de alunos da educagdo 2022 Mata, E. M. da; Souza e
especial nas séries iniciais Silva, L. R. de; Silva, R. C.
da; os Meira, R. dos S. P.
As contribuicdes da gamificagdo dos contetidos no Corréa, E. J. dos S,
processo de alfabetizagdo e letramento: uma revisdo da[2023 |[Santos, O. do N.; Santos,
literatura M. P. M. dos
Gamificagio na educagio: graphogame®, um auxilio para Cordeiro, A. M. B
¢ £40- graphogames, Pafad 17023 |Cavalcanti, I. R. B. de R.

alfabetizagéo

M.




Gamall: jogando além das fronteiras — gamificacdo e

alfabetizagdo multimodal 2023 | Salaberri, M. B.

A gamificacdo nas politicas educacionais: um novo olhar

para a alfabetizagdo e letramento 2023 |Matievicz, C. V.

Mariano, S. de S.; Silva,

Experiéncias vivenciadas no estagio supervisionado em M. N. da; Silva, K. C. da;
computagdo I: o uso da gamificacdo como estratégia de[2023 |Nascimento, E. S. do;
alfabetizagdo na educacfo de jovens e adultos (EJA) Silva, L. L. da; Barbosa, L.

S.de O.; Souza, 1. C. de

Oliveira, J. E.; Pinto, F. S.;
Gamificagdo na alfabetizag@o 2024 [Souza, V. das G. B. de;
Silva, E. O.; Souza, B. R.

Avaliacdo de impacto da gamificacdo na alfabetizagéo

financeira de alunos de escolas publicas 2024 1Silva, R. C.R. da

Dantas, V. S.; Marinho, D.
2024 |da S. C.; Sousa, G. M. G.
de

O uso da gamificagdo e informatica na alfabetizacfo: uma
experiéncia na turma do 2° ano do ensino fundamental [

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024).
4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Conforme a pesquisa foi tomando corpo, notou-se que a Educagio ja passou por grandes
transformacdes na historia, incluindo a forma de lecionar dentro e fora da sala de aula. E como
apresentado neste artigo, a Gamificacao ¢ uma dessas ferramentas que passou a ser utilizada para
facilitar a compreensao dos contetdos tratados. Ademais, esse instrumento educativo auxilia na
inclusao dos alunos, em especial, aqueles que tém dificuldades maiores ou que estao condicionados
a alguma deficiéncia que obstaculiza uma compreensao clara e rapida. Segundo Silva et al. (2024,
p. 1828) “A gamificacdo se constitui como uma estratégia inovadora na educagao inclusiva, com
afirmacao no seu papel inclusivo de apoiar a alfabetizacao e o letramento de alunos portadores de
necessidades educacionais especiais.”. Percebe-se entao, a importancia e a eficacia da gamificacao
na alfabetizagao, visto que, como mostrado pelos autores Silva et al (2024), é um recurso inovador e
inclusivo para os alunos, em especial, aqueles que se incluem no publico alvo da Educa¢ao Especial.

Em decorréncia do tema do trabalho foi necessario encontrar exemplos de gamificagao utili-
zadas no processo de alfabetiza¢io, visto que, ¢ fundamental dar embasamento aos argumentos de
que € possivel alfabetizar uma crianga por meio da gamificagao. Dito isso, foi encontrado um arti-
go que traz praticas de gamifica¢do no processo de alfabetizacao, as autoras Costa e Vieira (2021)
realizaram uma pratica com uma turma de 36 alunos do 2° ano do Ensino Fundamental. Nessa
atividade exploratoria, elas trabalharam alguns jogos alfabetizadores para desenvolver com as crian-
cas, sendo eles: bingo de nomes, aplicativo Ler e contar, bingo de palavras com silabas canonicas,
Smartkids jogos educativos—ditado do B e D. Pode-se perceber que as praticas foram eficazes quan-
do se l¢ a seguinte fala das autoras Costa e Vieira (2021, p. 27758) “Sempre que a aula é permeada
por algum tipo de jogo os alunos ficam euforicos, aproveitando do entusiasmo dos pequenos.”; ou
seja, a0 utilizar gamificagdo nas atividades em sala de aula ou fora dela, as criangas sentem vontade
de participar e se envolvem positivamente com o que ¢ proposto. Costa e Vieira (2021, p. 27759),
complementam, “Mais uma vez nos remete ao estimulo proporcionado pela gamificagao (jogos)
durante a realizacao das atividades escolares (nao jogo).”. Sendo assim, entende-se que usufruir da
gamificacao no processo de alfabetizagao ¢ uma escolha pontual e segura, pois aumenta o interesse
e engajamento dos alunos durante o percurso da aprendizagem.
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Na perspectiva do trabalho realizado por Vieira e Costa (2021), as autoras relatam que “atra-
vés da aplicagao dos jogos em sala foi notavel o estimulo e protagonismo demonstrado pelos
alunos durante realizagao das atividades com os jogos propostos” (Vieira; Costa, 2021, p. 27760)
e, compactuando com as autoras, a pesquisa realizada por Jogo, Challco e Bittencourt (2020) afir-
mam que a gamificagao auxilia na alfabetizagao, visto que a “proposta é inovadora, pois transforma
elementos de um game em contextos diferentes dos games e podem tornar mais prazerosas as
atividades de aprendizagem mediante o método silabico” (Jogo; Challco; Bittencourt, 2020, p. 15).

Exemplificando o relato, trazemos 2 exemplos de gamificagao, ambos utilizados pelas auto-
ras Vieira e Costa (citadas anteriormente), sendo um deles digital e o outro fisico. No primeiro, as
autoras trazem o bingo de nomes, tendo por objetivo o reconhecimento das letras do alfabeto. O
jogo foi montado em cartelas com nomes femininos compostos por 6 letras e, a cada letra sorteada,
os alunos montavam a palavra até completa-la. O segundo jogo ¢ um aplicativo intitulado “Ler e
Contar” e, dentro dele, hd uma plataforma contendo varios games relacionados ao tema. Em seus
relatos, os jogos foram bem recebidos pelos alunos e gerou uma euforia muito grande, facilitando
a aplicacao da atividade. (Vieira; Costa, 2021).

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018), espera-se que a
educagao tenha uma “construcao intencional de processos educativos que promovam aprendizagens
sintonizadas com as necessidades, as possibilidades e os interesses dos estudantes e, também, com
os desafios da sociedade contemporanea”. (Brasil, 2018). Ressaltando a volatilidade do mundo atual
e a necessidade de novidades exigidas pela juventude, a gamificagio vem como uma media¢ao da
aprendizagem e acessibilidade resultando em diferentes emog¢oes dos alunos em relagao ao contetudo,
despertando interesse e bem-estar na sala de aula, mesmo com tematicas que sao desconfortaveis.

Porém, conforme destacam Oliveira e Pimentel (2020), surge a necessidade de nao levar a gami-
ficagao para a sala de aula apenas como um recurso recreativo para chamar a atencao dos estudantes.
Deve-se sim utiliza-la, mas com embasamento, estudo e fundamentagao epistemoldgica com o escopo
de que “as estratégias de games potencializam a constru¢ao do conhecimento por meio da colabora-
¢do, das missoes, descobertas e empoderamento do aluno” (Oliveira; Pimentel, 2020, p. 248), visto que
“a educacao nao deve ser proposta como um diktat, mas como vantagem, a fim de que a crianga seja
vencedora neste jogo, no sincronismo amébico das multiplas individuagoes” (Meneghetti, 2014, p. 20).

5. CONSIDERACOES FINAIS

Segundo argumentos apresentados, pode-se concluir que a gamificagao é uma ferramenta
que desenvolve o potencial e amplia as habilidades quando utilizada como recurso de aprendi-
zagem. Atualmente, com a expansiao acelerada da tecnologia, o que mais se busca no contexto
educacional, sio metodologias inovativas que apresentam as atividades e conteidos em formato
mais dinamico, mas sem prejudicar o resultado a ser alcangado que sera a alfabetizacdo e outros
conhecimentos naquele estudante.

Percebemos que atualmente os processos necessarios na Educac¢ao Basica e no desenvolvi-
mento da crian¢a como a alfabetizacdo e letramento, acabam nio recebendo muita inova¢io em
suas abordagens e por conta disso, muitas vezes nao gera os resultados esperados com os alunos. E
¢ por esse motivo que acreditamos que a metodologia baseada em gamificagdo ¢ uma opgao valida e
eficaz no processo de alfabetizagdo pois provoca um maior engajamento dos alunos nas atividades
propostas, visto que o jogo e o brincar sio agdes naturais da crianga, facilitando a aprendizagem.
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