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INTRODUCAO

Os avangos tecnologicos trouxeram consigo muitas mudangas, inclusive na maneira como as
pessoas interagem com seu meio e seus semelhantes. Em consequéncia disso, a maneira de aprender
também vem se alterando.

Para Prensky (2001) os estudantes da atualidade mudaram de forma radical e, consequentemente,
possuem diferentes expectativas no que tange a educagéo.

Dentro desse contexto, surgem dois conceitos segundo Mattar (2010): os nativos digitais e 0s
imigrantes digitais. Os nativos digitais sdo aqueles que ja nasceram e cresceram na era da
tecnologia, enquanto os imigrantes digitais nasceram na era analdgica, € migraram para 0 mundo
digital somente durante a vida adulta.

As criangas nascidas na ultima década se enquadram no perfil de nativos digitais e desde cedo tem
contato diario com todo tipo de dispositivo digital.

Mattar (2010) explica, que para os nativos digitais, o que se aprende esta ligado exposi¢cdo de coisas
dentro de um contexto em que vivem. Uma crianca do ciclo infantil, também um nativo digital, se
desenvolve de forma espontanea, em um ambiente ludico por meio de jogos e brincadeiras. Jogos
educacionais favorecem o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo e moral dessa crianca.

A partir dessa ideia, 0 game, que nada mais € do que um jogo em um ambiente digital, se
contextualiza como uma poderosa ferramenta para ensinar, incluso dentro do ambiente dos nativos
digitais.

“Um game, regularmente, desenvolve em seu jogador elementos como persisténcia, assumir riscos,

atencéo a detalhes, assim como a habilidade de se resolver problemas” (KOPFLER et al., 2008).

Seguindo o conceito de Mattar e trazendo juntamente a ideia de Pott (2016) que afirma que a
repeticdo para os primeiros anos de vida de uma crianca é de extrema importancia, pois € a mesma
que as ensina a criar habitos, um game, pode ser de grande auxilio para o desenvolvimento da
mesma, considerando que uma de suas caracteristicas € a repeticéo.
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Dentro de todo esse cenario, desenha-se a proposta deste projeto, com a ideia do desenvolvimento
de um game educativo como ferramenta no aprendizado dos alunos chamados nativos digitais,
tendo como cenario o ciclo infantil e focado no aprendizado do alfabeto, desenvolvendo habilidades
motoras e cognitivas.

METODOLOGIA

Com o intuito de definir a area de abordagem para o desenvolvimento do game, foram realizadas
entrevistas com alguns docentes da Educacéo Infantil.

Apos o levantamento e definicdo do tema, a metodologia &gil Scrum foi escolhida para
desenvolvimento do game, por sua possibilidade de acompanhamento periodico e desenvolvimento
mais rapido.

Em seus primeiros ciclos de desenvolvimento, foram definidas as funcdes pedagdgicas para 0 game
e o tipo de habilidade que essa fungédo desenvolveria no jogador.

O game em desenvolvimento, com o intuito de ensinar as letras do alfabeto ao jogador, possui
funcoes diferentes:

- A associacdo de letras com animais e/ou objetos: Uma brincadeira em que o jogador seleciona o
animal com a letra destinada pelo jogo e vice-versa, com o0 objetivo de desenvolver habilidades
cognitivas;

- Desenhar a letra sugerida pelo jogo na tela do dispositivo acompanhando o tracado da mesma. A
ideia é aprender a desenhar as letras do alfabeto. A contribuicdo, nesse caso, é o desenvolvimento
motor do jogador.

A fase atual do desenvolvimento se encontra no ponto de definicdo de design do game no GDD
(Game Document Design). Este documento compreende toda descricdo do game: suas funcdes
iniciais, pessoas envolvidas, custos de produgéo, design, tecnologias que serdo utilizadas.

A seguir serdo apresentados os resultados obtidos até 0 momento.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A primeira acdo tomada apés as definicGes das fungdes do game, discussdo de cores, cenarios e
pesquisas sobre o tipo de preferéncias das criancas do ciclo infantil, foi feita a escolha do cenério do
jogo (figura 1).
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Na sequéncia, foram definidos seis personagens e suas respectivas fun¢bes para o game. A Tecae 0
Edu, véo ensinar ao jogador como desenhar as letras do alfabeto. A Teca ficard com as vogais e 0
Edu com as consoantes (figura 2).

Figura 2 — Teca e Edu
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A Gabi e o Davi védo ajudar o jogador a associar uma letra a um objeto ou animal. A Gabi vai
apresentar as consoantes e o Davi vai apresentar as vogais (figura 3).

Figura 3 — Gabi e Davi
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A Paty e o Arthur vao ajudar o jogador de maneira invertida, apresentando o objeto ou animal para
que o jogador associe a letra. A Paty vai apresentar os animais e objetos iniciados em vogal e 0
Arthur vai apresentar os mesmos itens, porém iniciados com consoantes (figura 4).

Figura 4 — Paty e Arthur
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Nessa fase, ainda, foram definidos os esbogos das funcionalidades do game. Na figura 5, é possivel

observar um esboco inicial da funcionalidade de escrita da letra
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Figura 5 — Esboco da tela para desenhar a letra

O jogador deve desenhar a letra na sequencia correta para que a proxima letra seja apresentada.

CONCLUSOES

Considerando a problematica de ensino atual no que diz respeito aos nativos digitais, sua
aprendizagem, e principalmente o fato de que os mesmos aprendem mais facilmente
experimentando, a proposta do trabalho trouxe o desenvolvimento de um game que represente uma
ferramenta poderosa para o seu aprendizado.

O game proposto, que tem como cenario o ciclo infantil, ainda estd em desenvolvimento, porém,
acredita-se que 0 mesmo serd um apoio importante aos educadores que atuam no cenario proposto
e, nos ensinamentos do alfabeto.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

KOPFLER, E; OSTERWEIL, S; SALEN, K. Moving learning games forward, 2008. Disponivel
em: <http://education.mit.edu/papers/MovingLearningGamesForward_EdArcade.pdf> Acesso em:
31 de agosto de 2017.

www.conedu.com.br




-
o (ircrmma
- lv Nodanal

-~ CONEDU

I8

MATTAR, J. Games em educacdo: como os nativos digitais aprendem. Sdo Paulo: Pearson Prentice
Hall, 2010.

PIAGET, Jean. A formacdo do simbolo na crianca. 2 ed. Traducdo de Alvaro Cabral. Rio de
Janeiro: Zahar, 1975.

POTT A. B., TANCREDI R. M. S. P.,, Os Jogos no Ensino de Matematica: Possibilidades de
Dinamizacdo das Préaticas Pedagogicas. Portal dos Professores. Ufscar. 2016. Disponivel em:
<www.portaldosprofessores.ufscar.br/biblioteca/18/artigo_para_o_portal.doc>. Acesso em: 31 de
agosto de 2017.

PRENSKY, M. Digital natives, digital immigrants. 2001. Disponivel em:
http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-
%20Digital%20Natives,%20Digital%20Immigrants%20-%20Part1.pdf> Acesso em: 31 de agosto
de 2017.

www.conedu.com.br




