DESIGN
DE JOGOS

Motivadores humanos com
intencionalidade pedagogica

Ricardo Ramos Fragelli

Bianca de Oliveira Ruskowski DESIGN ~—

Org. UnB UnB

> -
> <

.(X
X

v :
X
>
Y

. .)(



Universidade de Brasilia
Programa de Pds-Graduagao em Design
Instituto de Artes, Departamento de Design

Ricardo Ramos Fragelli
Bianca de Oliveira Ruskowski

Org.
PPG
DESIGN 7
UnB UnB Brasilia - DF

2024



© 2024 Ricardo Ramos Fragelli, Bianca de Oliveira Ruskowski
© 2024 Programa de Pds-Graduagao em Design
Atribuicao-SemDerivagcdoes CC BY-ND

A responsabilidade pelos direitos autorais de textos e imagens dessa obra e
de Ricardo Ramos Fragelli, Bianca de Oliveira Ruskowski.

1® edicao

Dados Internacionais de Catalogacdo na Publicacdo (CIP)
(Biblioteca Central da Universidade de Brasilia - BCE/UNB)

D457 Design de jogos sérios [recurso eletrdnico]
motivadores humanos com intencionalidade
pedagdgica / Ricardo Ramos Fragelli, Bianca de
Oliveira Ruskowski, org. — Brasilia
Universidade de Brasilia, Departamento de
Design, 2024.

187 p. : 1il.

Inclul bibliografia.
Modo de acesso: World Wide Web.
ISBN 978-65-984437-0-2.

1. Jogos sérios. 2. Design - Estudo e ensino
(Pbs—-graduacdo). I. Fragelli, Ricardo Ramos
(org.). II. Ruskowski, Bianca de Oliveilra (org.).

CDU 7.05

EQUIPE TECNICA

Autores

Ricardo Ramos Fragelli,
Bianca de Oliveira Ruskowski
Maria Carolina Barbosa Dantas
Miguel Jair Guadalupe

Neily Baeza Manteiga
Ludmila Pessoa

Marcia Matos

Lais Vitoria Cunha de Aguiar
Mayara Rosa Oliveira Santos
Yuri Raggi Kai da Silva

Luiza Reolon Cabral

Tamer Arantes Venancio
Tarcisio Cavalcante

ELABORAGAO E INFORMAGOES

Universidade de Brasilia

Thais Vivas

Vinicius Souza

Ianaé Pivetta

Tatiana Queiroz

Bruno Griesinger Peres
Gustavo Rener Borges Araujo
Silvestre Linhares da Silva

Arte da Capa
Vinicius Souza

Diagramagao
Silvestre Linhares da Silva

Program de Pdés-Graduagao em Design, Instituto de Artes

Departmento de Design,

Heloiza dos Santos — CRB 1/1913

Campus Universitario Darcy Ribeiro, ICC Ala Norte, Moédulo 18, Subsolo,
CEP: 70.910-200. Brasilia - DF. Brasil.

Contato: +55 (61) 3107-6376/6377 Site: <www.ppgdesign.unb.br>



SUMARIO

Motivadores Humanos com Intencionalidade Pedagogica:

Uma apresentagdao de percurso
Ricardo Ramos Fragelli e Bianca de Oliveira Ruskowski

Billie Bilionario: Rumo ao Sucesso
Maria Carolina Barbosa Dantas, Miguel Jair Guadalupe e Neily Baeza Manteiga

Desafio Alfa Beta
Ludmila Pessoa e Marcia Matos

Jornada (Des)Blogueada: Vivéncias Universitarias
Lais Vitoria Cunha de Aguiar, Mayara Rosa Oliveira Santos e Yuri Raggi Kai da Silva

Aventura sensorial: em busca da coroa perdida
Luiza Reolon Cabral e Tamer Arantes Venancio

Convués: Este barco nao tem pranchal
Tarcisio Cavalcante, Thais Vivas e Vinicius Souza

Paro, Cato?
lanaé Pivetta e Tatiana Queiroz

Filantopicos: de herdi e filantropo, todo mundo tem um pouco
Bruno Griesinger Peres, Gustavo Rener Borges Araujo e Silvestre Linhares da Silva

Elementos de gamificagdo na aprendizagem: uma proposta
de formacao docente
Bianca de Oliveira Ruskowski e Ricardo Ramos Fragelli



Desafio Alfa Beta

LUDMILA PESSOA

MARCIA MATOS

DADOS DAS CARTAS
Teoria de aprendizagem: Behaviorismo
Core Drive: Desenvolvimento e Realizacao

Conteddo: Educacao Basica

1. CRIAQ&O DE UM JOGO DE ATIVIDADES DE ALFABETIZA-
CAO PARA CRIANCAS DE 6 A9 ANOS

Neste capitulo, apresentamos o “Desafio Alfa Beta”, um jogo
projetado para apoiar atividades de alfabetizacao para criancas
de 6 a 9 anos. O Desafio Alfa Beta € mais do que um simples jogo,
e uma jornada de aprendizagem repleta de desafios e conquistas
para criancas. O jogo foi desenvolvido a partir de uma combina-
cao da teoria de aprendizagem de analise comportamental com

os elementos de gamificacao do Octalysis Framework de Yu-kai

Chou, com um foco especial no Core Drive numero 2 - Desenvol-
vimento e Realizacao (Development and Accomplishment).
Dentro do tema Educacao Basica, escolhemos trabalhar com
alfabetizacao. Os jogos desempenham um papel importante no
processo de alfabetizacao infantil, uma vez que podem propor-
cionar o conhecimento sobre leitura e escrita com uma abor-
dagem ludica e envolvente. Atividades gamificadas ajudam as
criancas a desenvolverem habilidades cognitivas, motoras e so-
cials de maneira prazerosa, estimulando a curiosidade e a cria-
tividade. Os jogos também tornam o processo de aprendizado
mais acessivel e inclusivo, envolvendo a crianca e promovendo
engajamento. Ao incorporar jogos na alfabetizacao, os educado-
res promovem um aprendizado mais eficaz e duradouro.
Exploramos o uso do Core Drive de gamificacao Octalysis Fra-
mework numero 2 - Desenvolvimento e Realizacao, associado a
teorias de aprendizado de analise comportamental, uma abor-
dagem que visa levar em consideracao as necessidades e habi-
lidades das criancas em seu caminho para a alfabetizacao. Além
disso, 0 uso estratégico da gamificacao, uma poderosa ferra-
menta que cativa e estimula o engajamento, torna-se uma peca

fundamental desse jogo educacional. De acordo com Sridharan,
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Hrishikesh e Raj (2012), a gamificacao é o uso do pensamento e
da mecanica dos jogos em outros contextos a fim de envolver os
usuarios e resolver problemas. Ela promove motivacao e pode
encorajar pessoas a participar de algo (MENEZES, Graciela Sardo).

A tarefa de ensinar a leitura e a escrita as criancas em idade
escolar é desafiadora e exige a utilizacao de abordagens criati-
vas e eficientes. E nesse contexto que este projeto combina con-
ceitos da teoria de aprendizagem comportamental e elementos
de gamificacao baseados no Octalysis FrameworR para criar uma
experiencia educacional envolvente e eficaz.

Ao longo deste capitulo voceé descobrira como a uniao entre a
teoria de aprendizagem da analise comportamental e elementos de
gamificacao pode transformar a maneira como as criancas aprendem
a ler e escrever. E importante salientar que o escopo do jogo Desafio
Alfa Beta nao foi idealizado com foco em atender as necessidades
especificas de criancas portadoras de necessidades especiais.

Analisaremos o desenvolvimento da estrutura do jogo, os
desafios de balancear a diversao com a aprendizagem e como
0 feedback continuo e essencial para o sucesso do processo e
como o0 jogo pode auxiliar as criancas a adquirirem as habilida-

des linguisticas essenciais.

2. ENSINO BASICO

O Ensino Basico é a etapa inicial da educacao formal e com-
preende a educacao infantil, o ensino fundamental e o ensino
medio. De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
(Lei n2 9.394, de 20 de dezembro de 1996), a educacao basica
e obrigatoria a partir dos quatro anos de idade. O ensino in-
fantil e a primeira etapa da educacao formal e abrange a faixa
etaria de 0 a 5 anos. Os objetivos desta etapa sao a criacao de
um ambiente seguro que estimule nao somente o desenvolvi-
mento cognitivo, mas tambem o fisico, motor, psicologico, cul-
tural, emocional e social. Neste primeiro momento da educacao
sao realizadas atividades ludicas que promovam a imaginacao, a
criatividade e a interacao social entre as criancas. O ensino fun-
damental tem duracao total de 9 anos e e dividido em dois mo-
mentos: 0s anos Iniciais e 0s anos finais. Os anos iniciais com-
preendem o 12 ao 52 ano e € momento da introducao escolar e
em que ocorre o inicio do processo de alfabetizacao, que é o foco
do jogo Desafio Alfa Beta. Os anos finais do ensino fundamental
compreendem o periodo do 62 ao 92 ano e envolvem desafios
mais complexos de aprendizagem, ampliando a quantidade de

conhecimentos e desenvolvendo a independeéencia e do aluno.
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Neste periodo sao apresentados ao aluno conhecimentos de dis-
ciplinas basicas como matematica, portugues, geografia, historia,
artes e educacao fisica. Ja o ensino médio tem duracao de 3 anos
e esta associado e sao trabalhadas as questoes de pensamento
critico, autonomia intelectual e autoconhecimento.

O ensino basico desempenha um papel crucial no desen-
volvimento cognitivo e educacional das criancas. Uma das areas
mais importantes nesse processo € a alfabetizacao, pois € a base
para todas as outras habilidades academicas na vida do estu-
dante. Considerando este importante recorte do processo edu-
cacional, decidimos elaborar um jogo que auxilie as criancas a

reforcarem os conhecimentos adquiridos nessa fase.

3. ANALISE COMPORTAMENTAL

A teoria da analise comportamental se concentra na aprendi-
zagem como um processo de adaptacao do comportamento em
resposta a estimulos externos, com enfase na observacao, medi-
cao e controle do comportamento em vez de processos mentais

nao observaveis. No campo da analise comportamental, a busca

por novas evidencias envolve experimentos com humanos e ani-
mais que buscam medir o impacto de mudancas em variaveis
especificas, em um determinado espaco de tempo, no comporta-
mento. A principal ideia da teoria comportamentalista € o proces-
so Estimulo-Resposta, e através deste principio, os pensadores
desenvolveram suas teorias” (OLIVEIRA apud SOARES, 2013, p.01).

Entre os pensadores mais influentes da teoria destacam-se
lvan Pavlov, John B. Watson, B.F. Skinner e Albert Bandura. Os
trabalhos destes autores trouxeram contribuicoes inovadoras e
criaram bases para a compreensao do comportamento humano
e de como os seres aprendem e adaptam o comportamento em
resposta ao ambiente que as cerca.

Ateoria comportamental de aprendizagem se relaciona com
0 Jogo de alfabetizacao Desafio Alfa Beta ao enfatizar a impor-
tancia do ambiente, do reforco, da modelagem e da associacao
estimulo-resposta. Ao integrar os principios da teoria compor-
tamental com os elementos motivacionais do Core Drive 2 da
Octalysis, cria-se uma experiéncia de aprendizagem envolvente

e eficaz no jogo.
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4.GAMIFICAGAO, FRAMEWORK OCTALYSIS E AS TECNICAS
DO CORE DRIVE 2 - DESENVOLVIMENTO E REALIZAGAO

4.1 Gamificacao

A gamificacao é a aplicacao de técnicas e elementos de jogo
em situacoes do mundo real e tem como objetivo promover a
motivacao das pessoas e 0 engajamento com as situacoes com
as quais estao interagindo. (PARREIRA, 2019). Conforme E. Klop-
fer, S. Osterweil, J. Groff e J. Haas (2009 apud STUDART, 2022),
“scame” pode ser definido como “uma atividade intencional,
orientada a objetivos e baseada em regras que os jogadores
consideram divertida”.

Essa abordagem usufrui da natureza intrinsecamente moti-
vadora dos jogos para influenciar o comportamento humano em
diversos contextos nao relacionados a jogos, como saude, mar-
keting, negocios e educacao. No ambito do ambiente educacio-
nal, ela tem sido aplicada desde o Ensino Basico até instituicoes

de Ensino Superior e treinamento corporativo.

Existem diversos modelos de gamificacao elaborados com
0 Intuito de mostrar como acontece o processo. O desenvolvi-
mento da proposta deste jogo se baseou no modelo Octalysis
Framework de CHOU(2016), especificamente no Core Drive 2 - De-

senvolvimento e Realizacao.

4.2. Octalysis Framework

O Octalysis Framework € um modelo proposto pelo Tai-
wanés-americano YU-KAI CHOU (2016) criado apos mais de 17
anos de pesquisas na area de gamificacao e design comporta-
mental, com foco na motivacao. O modelo compreende 8 Core
Drives, que Fabiana Parreira (2021) chama de “gatilhos de mo-
tivacao”, e e representado por um octogono, que inclui as mo-
tivacoes: 1. Significado Epico e Chamado; 2. Desenvolvimento
e Realizacao; 3.Empoderamento da Criatividade e Feedbackr; 4.
Propriedade e Posse; 5. Influéncia Social e Relacionamento; 6.
Escassez e Impaciéncia; 7. Imprevisibilidade e Curiosidade; 8.

Perda e Evitacao.
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Em sua abordagem sobre as motivacoes que impulsionam o
comportamento humano quando se trata de jogos e gamificacao,
CHOU (2016) notou que existem dois eixos principais que organi-
zam a motivacao humana: as motivacoes podem ser aditivas ou
subtrativas, e intrinsecas ou extrinsecas. Conforme o conteudo
do site GAMEFICA BRASIL (2021), as motivacoes aditivas se refe-
rem a recompensas e sentimentos agradaveis, enquanto as sub-
trativas motivam pelo medo ou ansiedade que podem ser gera-
dos pelo receio de que algo ruim aconteca.Sobre as motivacoes
intrinsecas e extrinsecas, BELA CRUZ (2016) diz que:

A motivacao intrinseca e composta pelo
desejo de novos desafios, testar a propria
capacidade, adquirir novas habilidades e
conhecimentos ou aproveitar uma tarefa. A
motivacao extrinseca esta ligada ao desem-
penho a fim de atingir um resultado, atingir
um proposito a partir de um objetivo (MAI-
CAN C.AND LIXANDROIU; CONSTANTIN, 2016),
(CHOU, 2015).

4.3 Core Drive #2 - Desenuoluimento e Realizacao

Conforme mencionado anteriormente, o Core Drive explora-
do na construcao do jogo Desafio Alfa Beta foi 0 numero 2 - De-
safio e Realizacao, responsavel por motivar as pessoas por meio
do senso de crescimento em direcao a um objetivo e a realizacao
deste. Fabiana Parreira (2021) explica que este “gatilho de moti-
vacao” é responsavel por promover o engajamento por meio da
sensacao de progresso em alguma acao a qual os jogadores es-
tao se dedicando e explora a possibilidade de desenvolvimento
de habilidades e superacao de desafios. A autora ainda elenca
os elementos de jogo e técnicas de design que o representam
este Core Drive, que sao: barras de status, distintivos, recom-
pensas, painel de lideres, barra de progresso, lista de missoes,
oasis no deserto, “toca aqui”, coroacao, desfile de antecipacao,
efeito aura, tutorial passo- a-passo e lutas contra um chefao.

Este Core Drive € particularmente ligado ao hemisféerio esquerdo
do cérebro, em que a logica, os calculos e o dominio tém seu terreno
fertil. Ele gira em torno dos motivadores extrinsecos, ou seja, a motiva-
cao externa, que vem do desejo de conquistar algo, seja um objetivo,

um bem ou qualquer coisa que possa ser ganhada ou conquistada.
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Grande parte dos jogos que utilizam este Core Drive mostra
algum tipo de progresso na jornada até os pontos de chegada e
isso faz com o que o jogador sinta que esta progredindo e que as
conquistas virao uma apos a outra. CHOU (2016) afirma que o cé-
rebro tem um desejo natural de sentir o progresso até as “etapas
de conquista”. Caso 0 jogo seja apenas uma longa jornada sem
estados claros de progresso e desafios, os participantes nao se
sentirao tao engajados com as atividades.

Jane McGonigal (2011), renomada designer de jogos e douto-
ra em Estudos de Desempenho, expressou de maneira eloquente
a esséncia dos jogos quando disse que “0s jogos sao obstaculos
desnecessarios que voluntariamente nos dispomos a enfrentar”.
Essa afirmacao corrobora com o entendimento de que sao os de-

safios e as limitacoes que tornam os jogos divertidos.

Imagine um jogo de golfe com apenas
buracos aserem preenchidos por bolas. Isso
seria monotono. No entanto, quando adi-

cionamos elementos como MOorros, lagos e

a necessidade de usar diferentes tacos, o
jogo se torna verdadeiramente motivador.
O crescimento, desenvolvimento e realiza-
cao estao enraizados em um impulso inter-
no para superar obstaculos, vencer desafios

e conquistar metas (McGonigal, 2011, p. x).

Sobre os efeitos do Core Drive 2 - Desafios e Realizacao na
motivacao, CHOU (2016) destacou alguns elementos importan-

tes, descritos a seguir:

Progresso como Motivacao

De acordo com CHOU (2016), a palavra “desafio” é fundamen-
tal. Um distintivo ou troféeu nao tem significado sem um desafio a
ser superado. No Core Drive #2, 0s jogadores sao movidos por um
senso de progresso em direcao a uma meta, pelo desenvolvimento
de habilidades e pela superacao de desafios. Isso € manifestado de
forma objetiva por meio de pontos, trofeus, medalhas e niveis. Tais

elementos materializam as evolucoes e conquistas das pessoas.
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O Poder das “Estrelas”

Todos nos ja experimentamos de alguma forma os efeitos
do Desenvolvimento e Realizacao em nossas vidas. Um exem-
plo iconico é o sistema de recompensas nas escolas, em que 0s
professores distribuem “estrelas” para alunos que se compor-
tam bem ou concluem tarefas. Essas estrelas, que podem ser
tao simples quanto adesivos brilhantes ou desenhos, desenca-
delam um senso de conquista e competicao nas criancas. Elas
ficam obcecadas em acumular mais estrelas, questionando se

merecem mais ou nao.

O Core Drive 2, Desenvolvimento e Realizacao envolve o de-
sejo Inato de crescimento e superacao. As conquistas desempe-
nham um papel central nesse processo. Os seres humanos ado-
ram a satisfacao que vem de atingir metas, acumular conquistas
e superar obstaculos. Simbolos de conquista, que podem assu-
mir varias formas, como insignias, estrelas, moedas e trofeus,
sao 0s tesouros que os jogadores almejam em sua busca pelo

desenvolvimento e realizacao.

Segundo CHOU (2016), o Core Drive Desenvolvimento e Reali-

Zacao possui as seguintes tecnicas:

* Pontos de Status: estes pontos rastrelam o progresso do
jogador e fornecem feedback para acompanhar seu pro-

gresso em direcao a vitoria.

* “Simbolos de Conquista”: sao insignias, elementos e em-
blemas concedidos ao jogador ao longo do jogo, reforcan-

do a sensacao de progresso.

 Quadros de Lideres: classificam os jogadores com base
em critérios influenciados por suas acoes desejadas, esti-

mulando a competicao saudavel.

« Barra de Progresso: uma visualizacao do progresso do jo-

gador que o impulsiona a completar tarefas.




Exemplos de casos

1.

Ainda sobre este Core Drive, CHOU (2016) menciona o caso
da barra de progresso do LinkedIn. Ele argumenta que
nossos cérebros odeiam coisas incompletas que ficam
nos chamando a atencao. Quando vemos uma barra de
progresso que nos provoca, mostrando que somos ape-
nas 35% de um profissional, isso nos da um impulso extra
para concluir as Acoes Desejadas e nos tornar completos
novamente como seres humanos, completando assim as
tarefas propostas pelo LinkedIn.

Outro exemplo citado por CHOU (2016) é o caso da disputa
no twitter entre o ator Ashton Kutcher e a rede CNN em 2009.
O ator desafiou publicamente a rede de televisao a alcancar
primeiro 1 milhao de seguidores. Essa competicao gerou uma
intensa promocao nas midias sociais, incentivando os fas de
Kutcher a seguir e promover ativamente sua conta. O resulta-
do foi a vitoria de Kutcher, evidenciando como a gamificacao
pode transformar desafios aparentemente triviais em even-
tos significativos, proporcionando exposicao positiva para as

marcas envolvidas e para a plataforma, neste caso, o Twitter.

3. O autor também faz uma comparacao entre o jogo de fute-
bol e o de futebol americano a fim facilitar a compreensao
do Core Drive 2 - Desenvolvimento e Realizacao. Ao analisar
a popularidade do futebol americano em comparacao com o
futebol (soccer) nos Estados Unidos, vemos como a estrutura
de pontuacao clara e 0s momentos frequentes de conquista
no futebol americano cativam uma audiéencia que valoriza o
desenvolvimento e a realizacao. CHOU (2016) associa a maior
popularidade do futebol americano na América do Norte aos
elementos de gamificacao presentes nas partidas e a neces-
sidade de gratificacao instantanea caracteristica do que ele

chamou de “estereotipo do americano médio”.

5. PONTOS-CHAVE DA RELAGAO ENTRE AS TECNICAS DO
CORE DRIVE DESENVOLVIMENTO E REALIZAQKO EATEO-
RIA DE APRENDIZAGEM ANALISE COMPORTAMENTAL

O Core Drive “Desenvolvimento e Realizacao” encontra
uma afinidade marcante com a teoria de aprendizagem Analise

Comportamental. Isso se deve ao fato de que esse Core Drive
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se concentra em recompensas externas, como pontos, emble-
mas e tabelas de classificacao, que desempenham um papel
fundamental na motivacao e na moldagem do comportamento
do jogador com base em suas realizacoes e progresso no jogo.
Ao motivar os jogadores a superar desafios e atingir objetivos,
essa relacao eficazmente cria um ambiente de aprendizado que
e cativante e eficaz.

Quando a teoria de analise comportamental, combinada com
as técnicas de gamificacao Desenvolvimento e Realizacao é apli-
cada a elaboracao de um jogo de tabuleiro sobre alfabetizacao,

podemos identificar varias interconexoes, destacadas a seguir:

Reforco positivo e negativo

Teoria comportamental: Esta teoria destaca a importancia
do reforco positivo e negativo na formacao do comportamento.
Reforco positivo (como recompensas) aumenta a probabilidade
de que um comportamento ocorra novamente, enquanto reforco
negativo (como a remocao de obstaculos) também pode fortale-

cer comportamentos desejados.

Core Drive 2 da Octalysis, “Desenvolvimento e Realizacao”,
tambem incorpora elementos de reforco positivo. Ao projetar o
jogo com recompensas tangiveis e elogios, utiliza-se o reforco
positivo para motivar os jogadores a se envolverem na aprendi-

zagem da alfabetizacao.

Tabela 1. Interconexao entre o Core Drive 2 e a Teoria Com-

portamental.

Teoria comportamental Core Drive 2

Estimuloe enfatiza a relacao entre

resposta estimulo e resposta,
argumentando que
comportamentos podem
ser condicionados por meio
dessa associacao.

0 jogo foi projetado de forma
a apresentar estimulos
(desafios de alfabetizacao)
aos quais os jogadores
respondem, fortalecendo,
assim, a associacao entre a
resposta correta e a sensacao
de realizacao.

Fonte: Os autores.
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Estimulo e resposta

Teoria comportamental: enfatiza a relacao entre estimulo e
resposta, argumentando que comportamentos podem ser con-
diclonados por meio dessa associacao.

Core Drive 2: o jogo fol projetado de forma a apresentar es-
timulos (desafios de alfabetizacao) aos quais os jogadores res-
pondem, fortalecendo, assim, a associacao entre a resposta cor-

reta e a sensacao de realizacao.

Shaping (Moldagem)

Teoria comportamental: a moldagem refere-se ao processo
de recompensar comportamentos sucessivos aproximados ate
que o comportamento desejado seja alcancado.

Core Drive 2: 0 conceito de moldagem é aplicado ao jogo uma
vez que este apresenta niveis progressivos de dificuldade para
o participante. Os jogadores sao gradualmente guiados para de-
senvolver habilidades de alfabetizacao mais avancadas, com re-

compensas a medida que progridem.

Transferencia de aprendizagem

Teoria comportamental: a transferéncia de aprendizagem € a
aplicacao de conhecimento adquirido em um contexto para re-
solver problemas em outro contexto.

Core Drive 2: 0 jogo inclui situacoes praticas e desafios rele-
vantes a alfabetizacao, promovendo a transferéncia de aprendi-
zagem. Os jogadores podem aplicar posteriormente as habilida-

des adquiridas no jogo a situacoes do mundo real.

6. ALFABETIZAGAO

O objetivo de aprendizagem proposto pelo Desafio Alfa Beta é
proporcionar as criancas que estejam passando pelo processo de
alfabetizacao uma experiencia educativa divertida que as ajude
a desenvolver habilidades para a aquisicao da leitura e escrita. O

JOogo se propoe a ajudar criancas a desenvolverem habilidades de

reconhecimento das letras do alfabeto, realizar associacoes foné-
ticas, desenvolver a capacidade de reconhecimento de palavras,
leitura e escrita por meio da utilizacao de téecnicas de gamificacao

que colaborem com o processo de aprendizagem do conteudo.
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Conforme relata Sheila Cristina da Silva Barros, professora
do 12 ano do Ensino Fundamental na EM Ubaldino Figueiroa, em
Jaboatao dos Guararapes (PE) (Revista Nova Escola, 2022, p. web),
“Normalmente, quando entram no primeiro ano, a maioria das
criancas ja sabe escrever o seu nome. Elas conhecem as letras que
compoem o nome e conseguem contar silabas com facilidade”.
Ela costuma levar jogos para a sala de aula ao menos duas vezes
por semana e diz que as criancas costumam se empenhar mais
nessas brincadeiras do que em outros tipos de atividade. A alfa-
betizacao € um momento bastante propicio para o uso de jogos,
pois a crianca tem a possibilidade de desenvolver habilidades
de uma maneira mais motivadora, leve e prazerosa.

Com base nateoria descrita no livro “A Psicogénese da Lingua

Escrita”, de Emilia Ferreiro e Ana Teberosky (1999), o jogo aborda
uma ampla gama de atividades de alfabetizacao, desde o reco-
nhecimento de letras, até a compreensao de fonemas, silabas e
palavras ate a leitura e escrita num aspecto mais amplo. Segun-

do a teoria da alfabetizacao,

até que se aproprie do sistema de escrita
alfabética, a crianca passa por niveis estruturais
da linguagem escrita que embasam a teoria da
psicogénese. Esses niveis sao denominados da
seguinte forma: pré-silabico, silabico sem va-
lor sonoro, silabico com valor sonoro, silabico

alfabético e alfabético (LOTSCH, 2016, p. 30).

Lotsch afirma que “A Psicogénese da Lingua Escrita”, de Emilia
Ferreiro e Ana Teberosky (1999), nos revela que o aprendizado da
lingua escrita nao se limita as correspondéncias entre grafemas e
fonemas, ou seja, simplesmente na decodificacao, mas sim de for-
ma mais abrangente, desde os primeiros contatos da crian¢a com a
escrita até o levantamento de suas hipoteses, uma vez que a crianca
tera de lidar com a escrita e sua funcao social, ou seja, entender
por que escreve. Partindo do pressuposto de que a construcao do
conhecimento se da atraves das praticas, as criancas partem da lin-
guagem para ler e aprender as interacoes sociais. E nesse momento
que a crianca percebe os envolvimentos distintos, como as relacoes,

diferencas e semelhancas entre seu proprio nome e dos colegas.
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Segundo Emilia Ferreiro (2011), escrever e ler nao é apenas
uma mao que coordena ou um par de olhos que discriminam
letras, um par de ouvidos que ouvem sons, mas um cérebro que
pensa, conhece, entende dentro de uma emocao que € sentida
que a faz entao interpretar o texto.

O jogo baseia-se nas teorias da Psicogenese de Emilia Ferrei-
ro (2011) em que, na apropriacao do sistema de escrita alfabética,
a crianca passa por alguns estagios no seu processo de aprendiza-
gem da leitura e escrita. Neste projeto, nos baseamos nos 4 estagios,

listados a seguir, para desenvolver as atividades e a narrativa do jogo.

Estagio pre-silabico: a crianca entende que desenhos sao
para ver e letras sao para ler, ainda nao estabelece relacao entre
fala e escrita, entre grafema e fonema, nao reconhece as letras
do alfabeto nem seu valor sonoro. Para exercitar o aprendizado
pre-silabico, uma boa alternativa e oferecer atividades que tra-
balhem o nome proprio, nome dos colegas. Também & interes-
sante apresentar o alfabeto movel e utilizar diferentes listas de

coisas que facam parte da rotina da crianca. Apresentar palavras

e destacar letras iniciais e finais, reconhecer letras em um pe-
queno texto de contexto conhecido. Bingo de letras, memoria de
letras, domino, baralho de nomes, pescaria de nomes ou letras,

formar nomes ou a letra inicial do nome com o alfabeto movel,

fichas com os desenhos e fichas com os nomes das figuras.A lei-
tura de parlendas, cantigas e musicas que conhecem de memo-
ria @ muito importante, assim como desenvolver atividades em

que elas possam diferenciar letras de numeros.

Estagio silabico: periodo em que a crianca ja reconhece as
letras do alfabeto e comeca a utilizar uma letra para cada som. Ja
tem a ideia de que a escrita representa a fala, e estabelece rela-
cao entre grafema e fonema. A crianca procura fonetizar a escrita,
atribuindo valor sonoro as letras e com leitura pautada vai des-
cobrindo que a palavra e fragmentada, constituida por partes so-
noras. Atividades para desenvolver este periodo: trabalhar banco
de palavras, palavras lacunadas, trocar letras de uma palavra e
perceber que é possivel formar outra, trabalhar com rimas, fazer a

contagem de silabas e de letras, destacar silabas das palavras.
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Estagio silabico-alfabético: a transicao entre silabico e alfa-
betico, periodo em que a crianca estabelece uma vinculacao mais
coerente entre leitura e escrita, concentrando-se nas silabas para
escrever e tendo a capacidade de compreender que cada um dos
caracteres da escrita (letras) corresponde a valores sonoros me-
nores que a silaba, consegue fazer uma leitura termo a termo (nao
global). Nesta fase, a crianca compreende que a escrita representa
os sons dafala ereconhece ossons das letras. Encontra-se também
a um passo da escrita alfabética, pois a crianca acrescenta mais
letras na intencao de formar as silabas. Ela descobre que a silaba
pode ser segmentada, isto €, escrita por mais de uma letra. Sua
leitura ainda e pautada e ela comeca a fazer ajustes nas palavras
ao ler. Algumas maneiras de exercitar o desenvolvimento neste
estagio sao: propor cruzadinhas, caca-palavras, formar palavras
a partir de uma determinada silaba, reescrita de textos de forma
coletiva e individual, localizar palavras dentro de um texto (utili-
zar textos curtos, com tematicas que fazem parte do repertorio da

crianca), realizar ditados com palavras, e ditados com imagens.

Estagio alfabetico: o Ultimo passo da compreensao do sis-

tema alfabético, compreende o modo de construcao da escrita,

entende que ela tem uma funcao de comunicacao, conhece o
valor sonoro de todas as letras mas ainda pode misturar ou omi-
tir letras conforme a sonoridade. Demonstra mais seguranca na
relacao da leitura e escrita. Ja consegue grafar corretamente as
silabas, demonstrando correspondéncia correta entre grafema e
fonema. Pode-se notar marcas de oralidade, ou seja, a crianca
escreve da maneira que fala e com isso pode apresentar erros
ortograficos. Também podem confundir, por exemplo, palavras
com s/ ss, r/rr, x/ch e isso deve ser considerado normal, ja que
faz parte da construcao. Propostas de atividades que podem fazer
com que os alunos avancem neste estagio: escrita de palavras di-
tadas, reescrita de pequenos textos e historias, pratica da leitura
de textos e historias, treinar a escrita de listas de palavras com
a mesma regularidade ortografica, utilizar figuras representando
uma sequéncia de acontecimentos para que possam organizar
pequenos textos de acordo com o desencadeamento dos fatos,
bingo de palavras, forca, trabalho com a sequéncia em ordem al-
fabética, utilizar diferentes portadores textuais como livros, re-
vistas, cartas, bilhetes, convites, propagandas e anuncios, letras
de musica, poesia, parlendas, adivinhas, trava-linguas, rotulos e

embalagens, listas de compras, receitas e etc.
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7. DEFINIQRO DO JOGO - DESAFIO ALFA BETA

/.1 Narrativa

O Desafio Alfa Beta € um jogo de tabuleiro sobre alfabetiza-
cao para criancas de 6 a 9 anos que tem como objetivo ajudar o
jogador a aprender a ler e escrever enquanto se diverte. O nome
do jogo € uma associacao das duas primeiras letras do alfabeto
grego, considerado o primeiro a dar a representacao plena de
todos os fonemas. O alfabeto grego que conhecemos hoje foli
originado do alfabeto fenicio, os gregos foram responsaveis por
uma mudanca consideravel com a introducao das vogais, que nao
apareciam no alfabeto fenicio. Sendo assim, a escolha do nome
“Desafio Alfa Beta” busca valorizar a origem do nosso alfabeto
latino. A palavra “Desafio” foi escolhida pois faz parte da essén-
cia das tecnicas de gamificacao pertencentes ao Core Drive utili-
zado. Segundo Chou (2016), a palavra desafio &€ muito importante
pois € a superacao de limitacoes e obstaculos que faz com que a
conquista de um distintivo, troféu ou insignia seja significativa.A
conquista, sem o desafio, nao tem valor. Portanto, as palavras

escolhidas para compor o nome do jogo sao uma combinacao

de conceitos do Core Drive de gamificacao Desenvolvimento e
Realizacao com uma referéncia ao tema do jogo, a alfabetizacao,
falando sobre as origens do nosso alfabeto.

O jogo € ambientado em “mundos” que precisam ser con-
quistados, tematica inspirada em jogos populares como Super
Mario e Sonic. Cada mundo do jogo representa um tema especi-
fico, sendo eles: nomes proprios, animais, comidas e objetos es-
colares. Alem disso, os mundos evoluem em termos de dificulda-
de, refletindo diferentes estagios do processo de alfabetizacao.

Neste projeto, os desafios propostos para cada mundo foram
desenvolvidos de acordo com as caracteristicas indicadas para
cada estagio. O jogo foi construido de maneira que a crianca ini-
cia no primeiro mundo com desafios que estao relacionados ao
estagio pre-silabico. Ao conseguir passar por todas as atividades
propostas do mundo pre-silabico, ela entao conquista este pe-
riodo e pode passar para o mundo seguinte: o estagio silabico, e

assim por diante.
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O jogo “Desafio Alfa Beta” pode ser aplicado em contextos edu-
cacionais e familiares, e seu sucesso depende da presenca de um
adulto mediador. Na escola, pode ser utilizado como uma atividade
complementar valiosa para apoiar o processo de alfabetizacao, uma
vez que oferece uma abordagem ludica e interativa para reforcar as
habilidades de leitura e escrita. Alem disso, os educadores podem
personalizar o jogo conforme as necessidades de seus alunos, esco-
lhendo qual mundo jogar de acordo com o estagio da alfabetizacao
que se encontram. Em casa, o jogo pode ser aplicado por um adulto
responsavel, como pais ou tutores, como uma ferramenta educati-
va para reforcar o aprendizado de leitura e escrita, proporcionando
uma oportunidade divertida de envolvimento familiar no desenvol-
vimento das habilidades de alfabetizacao das criancas. A presenca
do adulto mediador é fundamental para orientar e apoiar as criancas

durante a experiencia de jogo, tornando-a mais eficaz e educativa.

/.2 Elementos do Jogo
Por se tratar de um jogo pedagogico que tem como obje-
tivo a fixacao de conhecimentos prévios e aquisicao de novos

conhecimentos, € necessario um adulto para fazer a mediacao.

O jogo foi projetado para 4 participantes, sendo possivel que 8

participantes trabalhem em duplas.

Material contemplado: tabuleiro, lapis, cards de desafios,
caderno de respostas com o gabarito referente aos desafios dos
cards (que so deve ser visto pelo mediador, os jogadores nao po-
dem ter acesso), totens dos personagens, quadro de conquistas
de cada personagem, insignias, trofeus e podio final.

Personagens: Duda, Betinha, Fred e Joao. Os nomes dos per-
sonagens foram inspirados nos nomes dos principais autores da
teoria comportamental - lvan Petrovich Pavlov - Betinha; B. Frede-

ric Skinner - Fred; John B. Watson - Joao; Edward Thorndike - Duda.

Figura 1. Personagens do jogo.

Fonte: Os autores.
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Tabuleiro: O tabuleiro do jogo & composto por 4 modulos,
cada um representando um estagio especifico da apropriacao do
sistema de escrita alfabética, conforme delineado nas teorias da
psicogenese de Emilia Ferreiro. Esses modulos formam o “Mapa
dos 4 Mundos”, sendo que cada mundo simboliza um estagio dis-
tinto da aprendizagem de leitura e escrita. Cada mundo apresenta
desafios e atividades cuidadosamente desenvolvidos para refle-
tir os 4 estagios, permitindo que os jogadores progridam de um
nivel para o proximo a medida que avancam em sua jornada de
alfabetizacao. A caracteristica modular do tabuleiro proporciona
flexibilidade, permitindo que cada mundo seja jogado indepen-
dentemente para atender as necessidades especificas de aprendi-
zado. Adicionalmente, a combinacao dos quatro tabuleiros ofere-
ce a experiencia completa do jogo, possibilitando uma exploracao
abrangente e sequencial dos desafios de alfabetizacao.

Para o0 mundo 1 foi escolhido o tema “Nomes proprios” por
representar um conjunto de letras que podem ser de facil as-
soclacao e reconhecimento pelas criancas dada a motivacao de
serem capazes de ler e escrever o proprio nome, pelo contexto
familiar, pela repeticao em contextos cotidianos e o reconheci-

mento visual das letras (Figura 2).

Figura 2. Tabuleiro modular, mundo 1.

Fonte: Os autores.
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Figura 3. Tabuleiro modular, mundo 2.

Fonte: Os autores.

O mundo 2 compreende o tema “animais” e a escolha fol
motivada por estimular um interesse natural entre as criancas,
as imagens que podem ser associadas e o contexto educacional
do tema (Figura 3).

Figura 4. Tabuleiro modular, mundo 3.

Fonte: Os autores.

O mundo 3 tem como tema “comidas” e também foi escolhido
dada a facilidade de se associar imagens a palavras, ao contexto

cotidiano e facilidade do reconhecimento e associacao das letras.
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O mundo 4 compreende o tema “objetos escolares” e teve
como motivacao a oportunidade de estimular a facilidade de re-
conhecimento das palavras pela exposicao frequente dos obje-
tos no ambiente diario e a facilidade de se associar objetos con-

cretos e que podem ser ilustrados as palavras.

Figura 5. Tabuleiro modular, mundo 4.

Fonte: Os autores.

As casas do tabuleiro funcionam como uma visualizacao
do progresso, ao avancar sobre elas o jogador progride em
direcao ao final do mundo. A cada rodada o jogador avanca
uma casa, em que deve receber um card de desafio. O jogador
sO avanca de casa apos completar corretamente o desafio do
card.Caso nao consiga completar, ele nao avanca e aguarda a
proxima rodada. No centro do tabuleiro deve ser posicionado

o podio dos vencedores.

Figura 6. Tabuleiro completo.

Fonte: Os autores.
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Cards de desafios: atividades do jogo que devem ser com-
pletadas para avancar nas casas até chegar a final do mundo. As
cores dos cards referem-se a cor do mundo em que o jogador
se encontra. O adulto mediador do jogo € responsavel por ler
o desafio e entregar o card para que o jogador possa respon-
der. O adulto também é responsavel por conferir se a resposta
esta correta. Alguns casos nao necessitam de gabarito (conforme
exemplo ilustrado a seguir referente ao card do mundo 1) porém
quando for necessario, o mediador pode consultar o caderno de
respostas. Os desafios sao organizados da seguinte maneira:

O mundo 1 contém desafios do estagio pré-silabico (Figura
7), o mundo 2 contém desafios do estagio silabico (Figura 8), o
mundo 3 contém desafios do estagio silabico-alfabético (Figura 9),
e 0 mundo 4 contém desafios do estagio alfabético (Figura 10),

conforme demonstrado a seguir.

Figura 7. Cards de atividades do mundo 1.

Fonte: Os autores.
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Figura 8. Cards de atividades do mundo 2.

Fonte: Os autores.

Figura 9. Cards de atividades do mundo 3.

Fonte: Os autores.
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Figura 10. Cards de atividades do mundo 4.

Fonte: Os autores.

Outros exemplos de desafios utilizados nos cards sao: de-
sembaralhar letras para formar palavras, agrupar palavras (juntar
em grupos) que fazem parte de um determinado tema (respec-
tivo ao mundo), soletrar palavras, caca-palavras, ligar a palavra
correta a sua definicao ou a sua imagem, criar palavras utilizan-
do um grupo de letras fornecido, preencher lacunas com letras

para completar palavras.

Insignias e quadro de conquistas: cada jogador possui um
quadro de conquistas que deve atualizar conforme seu progres-
SO no Jogo. A cada desafio respondido corretamente, o jogador
recebe uma recompensa (insignia - que deve ser colocada sobre
o quadro de conquistas). Ao completar um mundo, o jogador re-

cebe o trofeu representando a vitoria sobre aquele mundo.
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Figura 11. Quadro de conquistas.

Fonte: Os autores.

No decorrer do jogo, o quadro de conquistas vail sendo preenchido

conforme a figura 12.

Figura 12. Quadro de conquistas completo, preenchido com as

Insignias e troféus.

Fonte: Os autores.
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Trofeus e podio: a cada mundo conquistado o jogador ganha
um troféu com o numero referente aquele mundo e, ao comple-
tar os 4 mundos, o jogador sobe no podio dos vencedores. O
primeiro lugar no podio vai para o primeiro jogador a completar
0s quatro mundos, o segundo lugar para o segundo jogador a

completar os quatro mundos, e assim por diante.

Figura 13. A esquerda: podio com troféus finalistas. A direita:

insignias e troféus de mundo.

Fonte: Os autores.

7.3 Regras do jogo

Os jogadores poderao jogar individualmente ou se unir em
duplas para assumir as historias e desafios de cada personagem.

O tabuleiro e dividido em quatro mundos, e cada mundo tem
um caminho de casas coloridas que deve ser percorrido até che-
gar a casa final do respectivo mundo. A cada rodada o jogador
avanca uma casa e retira o card com um desafio. Se acertar a
resposta, avanca para a proxima casa, ganha uma insignia para
colar em seu quadro de conquistas, e aguarda a proxima rodada.
Se errar, nao ganha a insignia e fica nesta mesma casa aguardan-
do a proxima rodada.

Ao chegar no final de um mundo, o jogador ganha um troféu,
e parte para o inicio do mundo seguinte. O objetivo € conquis-
tar os quatro mundos. Ao final do jogo havera um podio em que
serao posicionados os ganhadores. O jogador que finalizar os
desafios dos quatro mundos tematicos vence e fica no primeiro
lugar do podio. Os demais jogadores que forem finalizando os

desafios serao classificados em 22, 32 e 492 [ugar.
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Todos os jogadores comecam no primeiro mundo, 0 pré-si-
labico, em que o foco & o reconhecimento de palavras, especial-
mente nomes proprios. A medida que concluem todos os desafios
deste mundo, avancam nas casas do tabuleiro até conquistarem
aquele mundo. Ao conquistar o mundo preé-silabico, avancam e
passam para o mundo silabico, em que comecam a associar sons
a letras e formar silabas.

Em seguida, avancam para o mundo silabico-alfabetico, em
que estao na transicao entre o mundo silabico e o alfabético,
compreendendo arelacao entre silabas e letras. Finalmente, atin-
gem o mundo alfabeético, onde dominam o sistema alfabético e
sao capazes de lidar com palavras reais do mundo.

O jogo promove o aprendizado de letras, silabas, palavras e
o entendimento das relacoes entre sons e letras, de acordo com
0 estagio de alfabetizacdo. A medida que os jogadores progridem
nos mundos, adquirem novas habilidades e conhecimentos rela-
cionados a leitura e escrita.

Uma observacao com relacao ao material utilizado para a con-
feccao do jogo: esta sendo estudada a possibilidade de utilizar

um bloco com cards destacaveis, visto que os desafios consistem

de atividades que devem ser realizadas no proprio card inviabi-
lizando, assim, sua reutilizacao. O quadro de conquistas poderia
ser feito de material magnético, possibilitando sua reutilizacao.
Para fins de prototipo, porém, sera utilizado um bloco de papel e

cartelas de adesivos.

8. AARTE DE SUPERAR DESAFIOS

Este jogo de tabuleiro fol projetado como um material de
apoio ao processo de alfabetizacao, tendo a intencao de ser edu-
cativo e divertido, incentivar as criancas a desenvolverem suas
habilidades de leitura e escrita de forma progressiva e estimu-
lante. E importante ressaltar que ele, sozinho, ndo tem o objeti-
vo de alfabetizar a crianca, ele € um recurso que pode ser usado
para complementar e nao substitui os processos e estratégias
formais de alfabetizacao.

Neste jogo, a combinacao de elementos de gamificacao com
teorias de aprendizado comportamental estabelece um ambien-
te de aprendizado cativante, estimulando a curiosidade e a cria-
tividade dos jovens estudantes, oferecendo oportunidades sig-

nificativas de aplicacao no contexto de aprendizagem escolhido.
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Educadores podem integra-lo como uma ferramenta pedagogica
eficaz para tornar o processo de alfabetizacao mais envolvente
e acessivel, e familias podem utiliza-lo como uma ferramenta de
apoio e fixacao de conteudos estudados na escola.

O “Desafio Alfa Beta” pode promover o desenvolvimento in-
dividual, respeitando os diferentes ritmos de aprendizagem, ou
tambéem pode promover a interacao social, optando-se por jogar
em duplas ou grupos, o que encoraja o aprendizado colaborativo
e a competicao saudavel entre os alunos.

A progressao tematica e os desafios progressivamente com-
plexos do “Desafio Alfa Beta” foram projetados de maneira que
cada mundo pode ser jogado separadamente, atraves do tabu-
leiro em modulos. Dessa forma, se houver a necessidade de re-
forcar um dos estagios da alfabetizacao antes de avancar para o
proximo, é viavel jogar apenas o modulo correspondente quan-
tas vezes forem necessarias..

Assim, Jogo nao apenas considera as diferentes fases da al-

fabetizacao, mas também adapta dinamicamente seu contetdo

para acompanhar o desenvolvimento individual de cada crianca.
Essa abordagem personalizada respeita a singularidade de cada
aluno, e também reforca a teoria da Psicogenese de Ferreiro ao
reconhecer que o aprendizado da leitura e escrita € um processo
continuo e gradual. Assim, o “Desafio Alfa Beta” se destaca como
uma ferramenta educacional que pode se adaptar de maneira
inteligente as necessidades evolutivas dos estudantes, propor-
cionando uma significativa experiencia de aprendizado.

A importancia do “Desafio Alfa Beta” reside na sua capacida-
de de tornar o aprendizado da leitura e escrita uma experiéncia
envolvente e significativa. Ao incorporar o Core Drive “Desenvol-
vimento e Realizacao” da gamificacao e alinhar-se com princi-
pios da Analise Comportamental, o jogo motiva os estudantes a
superar desafios, conquistar metas e progredir em seu caminho
para a alfabetizacao. Portanto, este jogo representa uma ferra-
menta inovadora para educadores que desejam promover uma
aprendizagem mais eficaz e duradoura no processo de alfabeti-

zacao de criancas em idade escolar.
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