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Resumo

Este trabalho apresenta o EduForca, uma aplicacdo gamificada desenvolvida para intensificar
o envolvimento e a aquisicdo da consciéncia fonoldgica nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. A proposta baseia-se na utilizacdo de elementos de jogos, como pontos, niveis e
recompensas visuais, para tornar o processo de alfabetizacdo mais dindmico e significativo. A
metodologia envolveu uma revisdo de literatura sobre gamificacdo na educagdo, um trabalho
de campo, levantamento de requisitos, o desenvolvimento e implantacdo do software adotando
boas praticas educacionais. Espera-se que a utilizacdo do EduForca contribua para 0 aumento
da motivacdo, da participacdo e do aprendizado dos alunos, oferecendo subsidios para o uso de
praticas gamificadas que apoiem o desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita.

Palavras-chave: Gamificacdo. Letramento fonico. Ensino fundamental.

Introducéo

O avanco das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC) tem
transformado o processo de ensino e aprendizagem, promovendo metodologias inovadoras que
favorecem a autonomia e o protagonismo dos estudantes (Sousa, 2023). Nesse contexto, a
gamificacdo se destaca como uma estratégia pedagogica eficaz, ao aplicar elementos de jogos
em ambientes educacionais para aumentar a motivacao e o engajamento dos alunos (Malagueta
et al., 2023).

O modelo tradicional de ensino, centrado na exposi¢do de contetido e na memorizacao,
mostra-se cada vez menos eficiente diante das demandas contemporaneas. Assim, torna-se
necessario adotar abordagens que estimulem o interesse dos estudantes e facilitem o processo
de aprendizagem, especialmente no contexto da alfabetizacdo e do apoio a alunos com
dificuldades de leitura (Simdo e Jardim, 2024). O EduForca foi desenvolvido com essa
proposta, oferecendo atividades baseadas na identificacdo de letras, formacdo de palavras e
reconhecimento de silabas, com recursos visuais e sonoros inspirados no método das

onomatopeias, favorecendo a consciéncia fonoldgica e o raciocinio linguistico.
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A ferramenta também permite que os professores atuem como mediadores do processo
de aprendizagem, podendo oferecer suporte individualizado aos alunos. Diferente de outras
iniciativas, como Portuguito, EduEdu, ABC Kids e GraphoGame Brasil, 0 EduForca se destaca
por integrar a instrucdo fonica com onomatopeias de forma sistematizada e ludica. Assim,
busca-se contribuir para a consolidacéo de préaticas pedagdgicas mais participativas, acessiveis
e alinhadas as transformac6es digitais na educagé&o.

O objetivo deste trabalho € analisar o EduForca como uma ferramenta gamificada
voltada ao engajamento e ao letramento fénico nos anos iniciais do Ensino Fundamental. A

Tabela 1 sintetiza as caracteristicas dos trabalhos examinados como base para essa analise.

Tabela 1 - Comparacao entre trabalhos

Trabalhos Gamificagdo  Baseadona  Personalizacdo  Realidade Instrucao fonica
Relacionados BNCC Aumentada  onomatopeias
GraphoGame Brasil ~ Sim Sim Parcialmente Né&o Né&o

Portuguito Sim Sim Sim Né&o Né&o

Alfabeto 4Dmais Sim Né&o Néao Sim Né&o

EduEdu Sim Sim Sim Né&o Né&o

ABC Kids Sim Né&o Né&o Né&o Né&o

Forma Palavras Sim Sim Né&o Né&o Né&o

EduForca Sim Sim Né&o Né&o Sim

Fonte: Autoria propria.

Metodologia

A pesquisa caracteriza-se como aplicada, com abordagem quantitativa, pois baseia-se
na coleta e analise de dados numéricos para mensurar os efeitos da gamificacdo sobre o
desempenho escolar. O objetivo é quantificar os resultados obtidos com a aplicacdo da
ferramenta, permitindo avaliar, de forma objetiva, o impacto da metodologia gamificada no
processo de aprendizagem.

Inicialmente, foi realizada uma reviséo de literatura sobre o uso da gamificagéo e das
Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo TDICs na educagdo, com foco no
letramento fonico e nas estratégias que favorecem o engajamento dos alunos nos anos iniciais

do Ensino Fundamental.
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As principais fontes utilizadas foram livros académicos, artigos cientificos publicados
em periddicos da area da educacdo, dissertacdes e teses disponiveis em bibliotecas digitais. As
pesquisas foram realizadas por meio das plataformas Google Académico, Scielo, Portal de
Periodicos da CAPES, e repositorios de universidades publicas.

Os descritores utilizados nas buscas incluiram expressdes como ‘“gamificagdo na
educacdo”, “gamificagdo no Ensino Fundamental”, “alfabetizacdo e engajamento”
“gamificagdo em ambientes corporativos” e “aprendizagem baseada em jogos ou
gamifica¢ao?”. Foram adotados critérios de inclusao que priorizaram materiais publicados entre
0s anos de 2015 a 2024, escritos em portugués, inglés, ou espanhol, sendo a maior parte em
portugués, com foco na educacéo bésica e que apresentassem contribuicGes tedricas ou praticas
para o campo de estudo.

Com base nesse levantamento tedrico, foi desenvolvido o EduForca, uma aplicacédo
gamificada inspirada no jogo da forca, que utiliza recursos visuais e sonoros baseados no
método das onomatopeias. A ferramenta foi elaborada com elementos como pontuac&o, nivel e
progressdo de dificuldade, buscando estimular a consciéncia fonoldgica e o interesse dos
estudantes durante o processo de alfabetizacao.

Apbs a aprovacdo do Comité de Etica em pesquisa, estd prevista a aplicacdo da
ferramenta em duas etapas: a primeira, com professores, para avaliar a adequacgdo pedagdgica
e usabilidade do recurso; e a segunda, com alunos dos anos iniciais, visando observar aspectos

como engajamento, participacdo e aprendizagem.

Resultados e discussdes

Até o momento, foi concluida a etapa de revisao de literatura e o desenvolvimento do
EduForca, aplicacdo gamificada voltada ao letramento fénico. O sistema apresenta interface
intuitiva, com recursos visuais e sonoros baseados em onomatopeias, permitindo que os alunos
identifiquem letras, formem palavras e reconhecam silabas de forma ludica e interativa.

Na Figura 1, é apresentada a tela para realizar o cadastro de aluno no aplicativo.
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M EduForca

Cadastro de Alunos - Jogo da Forca Educacional
Nome do Aluno:
Digite o nome do aluno

Sobrenome:

Digite o sobrenome

Fonte: Autoria prpria.

Na Figura 2, é apresentada a tela do jogo, na qual o processo ocorre. Durante a partida,
a crianca busca identificar a palavra e, de acordo com seu desempenho, o sistema disponibiliza

0s respectivos feedbacks.

Figura 2 - Tela de Jogo

M EduForca

E
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Dica: Objeto redondo para brincar
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Fonte: Autoria prdpria.
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Os estudos analisados apontam que o uso de jogos digitais e estratégias gamificadas
contribui para 0 aumento da motivacdo e da participacdo dos estudantes, especialmente em
atividades de alfabetizacdo. Espera-se, portanto, que o EduForca produza efeitos semelhantes,

promovendo maior engajamento e facilitando a assimilagdo dos sons e estruturas das palavras.

Considerac0es Finais

O desenvolvimento do EduForca representa um passo importante na busca por
estratégias pedagogicas inovadoras que integrem tecnologia e gamificacdo ao processo de
alfabetizacdo. A proposta busca oferecer uma ferramenta acessivel e motivadora, capaz de
despertar o interesse dos alunos e apoiar o trabalho dos professores nos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

Espera-se que, apos a validacdo com professores e alunos, o EduForca demonstre seu
potencial como instrumento complementar as praticas pedagdgicas, favorecendo o aprendizado

de forma ludica e alinhada as demandas contemporaneas da educacéo digital.
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