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Resumo

Este artigo apresenta uma pesquisa em andamento cujo objetivo é a criagdo de um jogo
educativo que estimula o desenvolvimento da habilidade da consciéncia fonémica, uma
das habilidades da consciéncia fonoldgica, das criancas em fase de alfabetizacdo ou
daquelas que apresentam dificuldades nesta habilidade. A interface do jogo serd
projetada nos parametros metodoldgicos do Design de Games, empregando objetos de
aprendizagem e a tecnologia do reconhecimento da voz. Utilizando os referidos
conceitos, sdo apresentados os resultados de um estudo exploratério envolvendo o
desenvolvimento de um protdtipo.
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Abstract

This paper presents an ongoing research aimed at creating an educational game that
encourages the development of phonemic awareness skill, one of the phonological
awareness skills, for children's literacy phase or those who have difficulty in this skill.
The game interface is designed in the methodological parameters of the Game Design,
using learning objects and the voice recognition technology. Using these concepts, we
present the results of an exploratory study involving the development of a prototype.
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1. Introdugado

No processo de criacdo de um produto interativo, pode ser tentador iniciar pelo nivel
mais pratico de design, estabelecendo solugbes e especificagdes de design. O maior
problema em se iniciar por este nivel é a possibilidade de se esquecer, ou de nao
compreender as metas de usabilidade e de necessidades dos usudrios (PREECE et al.,
2005).

Portanto, é necessario refletir sobre a maneira como o design poderd oferecer
suporte as pessoas em suas atividades didrias. E preciso, ainda, questionar se os
produtos interativos visionados irdo atingir o publico a que se destinam e como isto
ocorrerd. A seguir, sera detalhada uma proposta de projeto que pretende responder as
principais perguntas acerca do espago do problema apresentado: o desenvolvimento de
uma interface digital interativa “jogo”, com o objetivo de instruir as criancas em fase de
alfabetizacdo ou ainda aquelas que apresentam dificuldades, no desenvolvimento da
consciéncia fonémica, uma das habilidades da consciéncia fonoldgica.

O design, entre outras dreas do saber, produz conhecimentos que norteiam
desde a cultura ao concretismo dos produtos visuais, utilitarios e/ou informacionais.
Segundo Moura, Cielo e Mezzomo (2009), projetar, produzir e criar no design é
primeiramente atuar com a interface, que se refere a relacdo do usuario com o objeto.
O campo de atuacdo da interface digital esta focalizado na programacao visual, no web
design, na identidade corporativa, na sinalizacdo, nos jogos e nas ferramentas de auxilio
ao ensino, entre outros. Seu objetivo é solucionar as necessidades da comunicagao.

Quando os softwares passaram a ser mais utilizados, péde-se perceber a
necessidade de atribuir uma atencdo especial aos aspectos da interface humano-
computador. Sistemas com boa usabilidade visam sempre impactar a tarefa no sentido
da eficiéncia e produtividade da interacdo. Desta forma, o usuario atingira plenamente
seus objetivos com menos esfor¢o e mais satisfagdao. Tais aspectos sdo ainda mais
relevantes quando consideramos que uma interface também pode ser usada com fins
terapéuticos (PIKARD et al., 2002).

Profissionais como designers, analistas de sistemas, engenheiros
computacionais, programadores, entre outros, podem projetar um jogo ou brinquedo
que transmitam a crianga e ao individuo em formagdao o maximo de informagdes
compativeis com ela, sendo, ao mesmo tempo, um instrumento para o desenvolvimento

de uma mentalidade elastica e dindmica (MUNARI, 1981).

A interface digital em jogos educacionais tem sido um agente facilitador no
processo de ensino e aprendizagem em diversos ambientes, podendo ser utilizada em
escolas, como uma ferramenta de auxilio ao professor, ou, ainda, em espacos de
reabilitacdo por terapeutas que atuam com criancas. Griibel e Bez (2006) afirmam que
os jogos educativos podem facilitar o processo de ensino-aprendizagem e ainda torna-lo
prazeroso, interessante e desafiante. O jogo pode ser um 6timo recurso didatico para os
educadores, além de ser um rico instrumento para a construcdo do conhecimento.

Instrumentos que auxiliem o aprendizado da consciéncia fonémica sdo de
grande valia para as criangas que estdo desenvolvendo sua linguagem e em fase de
alfabetizacdo. E importante ressaltar que este também poderia ser um meio de trabalho
interessante e prazeroso para as criangas que possuem dificuldade com esta habilidade
e precisam ser estimuladas de forma intensa.
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Dentre as diversas habilidades cognitivas necessdrias a aprendizagem, a
consciéncia-fonoldgica é uma das que podem ser estimuladas por meio de estratégias
[udicas, como os jogos. Esta habilidade se desenvolve desde o periodo pré-escolar e
influencia todo o processo de aprendizagem na infancia, inclusive no desenvolvimento
da linguagem oral e escrita.

A mesma pode, ainda, ser compreendida como a capacidade de perceber os
sons da fala. E uma capacidade cognitiva a ser desenvolvida, a qual contribui no
processo de aquisicao da leitura e da escrita. Sua importancia estd ligada a compreensao
do principio alfabético e ao desenvolvimento de habilidades como o reconhecimento, a
segmentacdo e a manipulagdo de silabas e fonemas (menor unidade da fala) numa
palavra (LOPES, 2004).

Diversas formas linguisticas da cultura contribuem para a formacdo da
consciéncia fonoldgica, dentre as quais se encontram os jogos orais, como as parlendas
e musicas, e a fala propriamente dita (CAPOVILLA e CAPOVILLA, 2000).

Considerando-se que os jogos educacionais podem ser usados como mediadores
e facilitadores dos processos de construcao do conhecimento pela crianca, este trabalho
busca utilizar o design de jogos como ferramenta de auxilio para o aprendizado das
habilidades dessa consciéncia.

2. Identificagdo do Problema

Apds investigacdo com fonoaudidlogos da Faculdade de Odontologia de Bauru, da
Universidade de Sdo Paulo (FOB-USP), constatou-se que os profissionais desta area
possuem grande dificuldade em encontrar, no mercado, produtos direcionados e
adequados, ou mesmo atrativos as criancgas. Assim, estes sdo obrigados a confeccionar
ou readaptar seus proprios materiais. Por ndo possuirem formacao especifica na area no
desenvolvimento do produto, todo o processo de concepc¢do e confeccdo, além de
intuitivo, torna-se muito trabalhoso e nem sempre é eficiente.

Com a realizagdo de pesquisas de mercado, verificou-se a existéncia de alguns
jogos que abordam tais habilidades. Porém, o acesso a estes é restrito, devido ao seu
alto custo. Também é importante relatar que muitos jogos voltados a essa area nao
possuem um estudo especifico sobre os aspectos pldsticos que norteiam estas
interfaces, tdo menos sua eficaz funcionalidade, acarretando incompatibilidade com o

seu publico-alvo.

3. Definigao do Publico

Apds a identificagdo do problema, definiu-se, com o auxilio dos profissionais de
Fonoaudiologia (entre os quais alunos de doutorado e professores), que o publico-alvo
serd composto por criangas em fase de alfabetizacdo no ensino fundamental (do 12 ao
42 ano), com idade entre seis e nove anos, conforme o projeto de lei 12.061 (BRASIL,
2009). Esta delimitacdo justifica-se pelo fato que tais criangas sdo as que mais se
beneficiariam com o desenvolvimento de um jogo educacional que estimule a
consciéncia fonémica.

O publico secundario sera constituido por profissionais que atuam com aspectos
referentes ao desenvolvimento de fala e aquisicdo da leitura e escrita das criancgas
citadas acima, que também seriam auxiliados por uma ferramenta que facilitasse o seu
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trabalho de ensino e estimulacdo dos aspectos referentes ao tema. Este publico
compreende profissionais-das areas de Pedagogia, Psicopedagogia e Fonoaudiologia.

4. Consciéncia Fonoldgica

Denomina-se consciéncia fonoldgica a habilidade de se refletir sobre a estrutura sonora
das palavras, percebendo-as como uma sequéncia de fonemas. Também pode ser
entendida como um conjunto de habilidades que vao desde a simples percepcao do
tamanho das palavras e de suas semelhancas, até a divisdao e manipulacao das silabas e
dos fonemas (SANTOS, NAVAS e PEREIRA, 1977).

Tal capacidade se desenvolve gradualmente a medida que a crianga vai tomando
consciéncia do sistema sonoro de sua lingua materna, ou seja, das palavras, das silabas e
dos fonemas, como unidades que podem ser identificadas (CAPOVILLA e CAPOVILLA,
2000).

O fonema é a menor unidade da lingua portuguesa e ndo tem significado
guando produzido isoladamente, ao contrario das silabas que podem possuir
significados por si mesmas. Por exemplo, a silaba “pa” (/pa’/) possui um significado, ja o
fonema “p” (/p/) ndo possui significado em si. Desta forma, os fonemas sdo mais
dificilmente conceituados pelas criangas, do que palavras ou silabas (SANTOS, NAVAS e
PEREIRA, 1977). A habilidade de analisar e manipular de modo consciente os fonemas
caracteriza o nivel de habilidade fonémica (CAPELLINI e CIASCA, 2000).

4.1. Desenvolvimento da Consciéncia Fonoldgica e Alfabetizacao

A consciéncia fonoldgica desenvolve-se durante o contato das criangas ouvintes com a
linguagem oral de sua comunidade, sendo estimuladas por meio das relagbes com
diferentes formas de expressado oral, como as musicas, as cantigas de roda, as poesias,
as parlendas, os jogos orais e a propria fala (CAPOVILLA e CAPOVILLA, 2000).

Algumas pesquisas apontam que o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica
influi diretamente na aquisi¢ao da leitura e da escrita. Tais estudos comprovam que o
desempenho em consciéncia fonoldgica na fase pré-escolar aponta para o sucesso ou
fracasso da aquisi¢do e desenvolvimento da alfabetizagdo (CAPOVILLA, 1999).

E muito importante salientar que as criangas com dificuldades em consciéncia
fonoldgica geralmente apresentam atraso na aquisicdo da leitura e da escrita, e que
procedimentos para desenvolver esta habilidade podem ajuda-las a supera-lo
(CAPOVILLA e CAPOVILLA, 2000).

Assim, em um sistema alfabético de escrita como o da lingua portuguesa, os
componentes sonoros das palavras (fonemas) sdo representados por letras ou pequenos
grupos de letras e quanto mais a crianga for exposta a atividades que estimule sua
atencdo a estrutura das palavras, antes do inicio da alfabetizacdo, maior sera o seu
sucesso no aprendizado da leitura e escrita.

O pedagogo Vicente Martins disserta sobre a relacdo entre consciéncia
fonoldgica e leitura e escrita no site Pedagogo Brasil, afirmando que a leitura vem de um
processo de aquisicdo de linguagem correspondente a duas operacgdes: decodificacdo e
compreensdo. A decodificacdo é a capacidade que temos como leitores de identificar
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um signo grafico por um nome (letra) ou por um som da fala (fonema), para depois
compreender ainformagao transmitida.

Os fonemas sdo representados por um grafema ou um grupo de grafemas. Por

o n

exemplo: o fonema /p/ é representado pelo grafema “p”, uma relagdo um para um. O
fonema /[/, por sua vez, pode ser representado pelo grafema “x” ou pelos grafemas
“ch”. Os fonemas e grafemas se relacionam, e juntos estabelecem uma relacdo som-

letra, que é de suma importancia para o desenvolvimento da leitura e escrita.

4.2. Consciéncia fonoldgica: sub-habilidade consciéncia fonémica

Pode-se dividir a consciéncia fonoldgica em algumas sub-habilidades, que sdo: rima,
aliteracdo e consciéncia de palavras, de silabas e de fonemas. No presente estudo, serd
tratado o design de jogo para estimulacdo da consciéncia fonémica, sendo que, neste
ponto, serd enfocado tal tema.

Nascimento dissertou sobre a consciéncia fonémica em artigo publicado no site
Fono&Saude. Neste, a autora referiu que a consciéncia fonémica consiste em analisar
cada fonema que compde uma palavra. Esta sub-habilidade é mais refinada do que as
outras e, também, a Ultima a ser adquirida pela crianga.

Santa-Maria et al. (2004) relatam que algumas pesquisas apontam para a
consciéncia fonoldgica (especialmente a consciéncia fonémica) como um pré-requisito
para a aprendizagem da leitura e da escrita. Desta forma, perceberam que os estagios
iniciais da consciéncia fonoldgica auxiliam nos estagios iniciais da leitura, os quais, por
sua vez, contribuem para o aprendizado dos estagios mais complexos de consciéncia
fonoldgica, como as habilidades fonémicas.

A autora também afirma que a escrita de um sistema alfabético, como a lingua
portuguesa, permite que os sujeitos entrem em contato com o conhecimento explicito
destas unidades minimas da fala durante a fase de alfabetizacdo (os fonemas). Desta
forma, no processo de aquisi¢ao da leitura e da escrita, a consciéncia fonémica comega a
se desenvolver.

Guimardes (2003) relata que estudos sugerem que as criangas e jovens com
dificuldades de aprendizagem de leitura e escrita devem participar de atividades que
desenvolvam a consciéncia fonoldgica, em programas de refor¢o escolar ou terapias
com profissionais especializados, como fonoaudiélogo ou psicopedagogo. Além disso, as
escolas podem oferecer, desde a pré-escola, atividades de consciéncia fonolégica com
objetivo preventivo, a fim de minimizar as possiveis dificuldades na aquisicao da escrita.
Cunha e Capellini (2009) escreveram sobre as habilidades de identificagdo de fonema
inicial, final e medial, conforme descrito abaixo:

Identificacdo do fonema inicial: perceber os fonemas (sons) iniciais das
palavras.

e Exemplo 1: Ao solicitar a crianga que diga qual o fonema inicial da palavra
“sapo” ela terd que responder /s/.

e Exemplo 2: Também podera apresentar duas palavras e ela tera que dizer se
estas comegcam com o mesmo fonema. Se forem apresentadas as palavras
“cinema” e “sabado”, a resposta sera que as duas comegcam com o mesmo
fonema /s/, apesar de serem escritas de formas diferentes. Por outro lado, se
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forem apresentadas as palavras “Zeca” e “seca”, a resposta correta serd que
sdo diferentes, pois a primeira comeg¢a com /z/ e a segunda com /s/.

Identificagdo do fonema final: perceber os fonemas (sons) nos finais das
palavras.

e Exemplo 1: Ao solicitar a crianga que diga qual o fonema final da palavra
“paz”, ela tera que responder /s/.

e Exemplo 2: Também podem ser apresentadas duas palavras e ela devera
dizer se estas terminam ou n3ao com o mesmo fonema. Se forem
apresentadas as palavras “paz” e “atras”, a resposta serd que as duas
terminam com o mesmo fonema /s/, apesar de serem escritas de formas
diferentes. No entanto, se forem apresentadas as palavras “bar” e “cartaz”, a
resposta correta sera que terminam com fonemas diferentes, pois a primeira
termina com {R} e a segunda com {S}.

Identificagdo do fonema medial: perceber os fonemas (sons) no meio das
palavras.

e Exemplo 1: Ao ser solicitada a informar qual o fonema que estd na silaba do
meio de uma palavra, como em “casulo”, a crianca terd que responder /z/,
apesar de esta palavra ser escrita com “s”. E importante ressaltar que na
identificacdo do fonema o que importa é a percepcao do som e ndo da letra
(grafema) com que se escreve. Tal aspecto sera explorado posteriormente.

e Exemplo 2: Também poderdo ser apresentadas duas palavras e a crianca tera
que informar se estas tém o mesmo fonema no meio. Se forem apresentadas
as palavras “casaco” e “fazenda”, a resposta sera que as duas comegam com
o mesmo fonema /z/. Ja se forem apresentadas as palavras “pacgoca” e
“azedo”, a resposta correta serd que sao diferentes, pois a primeira
apresenta o fonema /s/ e a segunda o /z/, na posi¢do medial.

Considerando tais pesquisas, o presente estudo ird, por meio do design, auxiliar
na estimulagdo da consciéncia fonémica especificamente, em atividades de identificacao
de fonema inicial, medial e final e sua relacdo com o grafema (letra), considerando as
oposi¢des dos fonemas surdos e sonoros. Na lingua portuguesa, ha seis pares de
fonemas surdos e sonoros, sendo um destes pares o alvo do jogo apresentado neste
trabalho. Estes fonemas sdo considerados pares, pois dois fonemas possuem ponto
(onde é produzido pelos 6rgdos da fala) e modo (como é produzido pelos 6rgdos da fala)
iguais mudando somente quanto a presenga ou auséncia de sonoridade.

Um fonema é considerado sonoro pela presenca de vibracdo das pregas vocais
durante sua producdo. Assim, se ha vibracdo de pregas vocais, este fonema é
considerado sonoro e possui uma intensidade (altura do som) maior do que o seu par
correspondente. Para perceber esta pequena diferenga entre os fonemas, a percepgao
auditiva da crianca tem que ser acurada e, apesar de esta diferenca ser sutil, é
facilmente observada por criangas com desenvolvimento normal.

Porém, para a producdo, percepcdo auditiva e reproducdo grafica (escrita)
adequada destes pares, existem as faixas etdrias esperadas. Assim, a troca destes
fonemas surdos e sonoros é normal no inicio do desenvolvimento de fala e a troca das
letras que correspondem a estes fonemas também é comum no primeiro ano de
alfabetizagdo. E importante que seja realizado o treino da percepgdo e analise destes
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pares de fonemas parecidos (surdos e sonoros), pois, conforme ja referido
anteriormente, isto é essencial para facilitar o processo de alfabetizacdo de criangas sem
dificuldades, e fundamental para as criancas com dificuldades nas habilidades de
consciéncia fonolégica e de leitura e escrita.

Os pares de fonemas surdos-sonoros sdo:

e Fonema /s/ surdo e /z/ sonoro;

Fonema /f/ surdo e /v/ sonoro;

Fonema /[/ (“x” ou “ch”) surdo e /z/ (“j” ou “ge" e “gi”) sonoro

Fonema /p/ surdo e /b/ sonoro;

Fonema /t/ surdo e /d/ sonoro;

Fonema /k/ (“c”, “que” e “qui”) e /g/ (“g”, “gue” e “gui”) sonoro.

4.3. Consciéncia Fonémica: Fonema (Som) X Grafema (Letra)

Pesquisas sustentam que, para que a crianga aprenda a ler e a escrever no sistema de
escrita alfabético, é necessario que ela perceba a relacdo entre os fonemas e os
grafemas. Para tanto, sdo fundamentais as habilidades dos componentes fonoldgicos da
fala, que compdem a consciéncia fonolégica (CIELO, 2002).

Por se tratar das menores unidades da lingua, sem significado, os fonemas sdo
mais dificilmente percebidos ou conceituados pelas criancas do que as palavras ou as
silabas (MOURA, CIELO e MEZZOMO, 2009). Desse modo, considera-se que a
aprendizagem e o dominio do cddigo alfabético influenciam as habilidades que
envolvem a consciéncia fonémica (CAPELLINI e CIASCA, 2000). Por este motivo, a
interface proposta neste trabalho é de um jogo voltado as criancas em fase de
alfabetizacdo, pois estdo aprendendo o nosso sistema alfabético.

No site Aspectos de Gramatica, Radames descreve que no sistema alfabético da
lingua portuguesa no Brasil, sdo utilizados 78 grafemas (letras escritas) para
representacdo de fonemas (sons falados). Maiusculas e minusculas sdo consideradas
diferentemente, ao invés de serem tratadas como variantes do mesmo grafema, porque
em nossa ortografia mailsculas e mindsculas tém fungdes distintas e ndo podem ser
usadas livremente, como descrito a seguir:

aadddbcgdeééfghiijkl mnodéopqrstuiiivxywz AAAAABCCDEEEFGHITIKL
MNOOOOPQRSTUUUVXYWZ

Na situacdo ideal, haveria a correspondéncia “um para um” entre grafema e
fonema, ou seja, um grafema para cada fonema e vice-versa. Porém, ndo é o que
acontece na lingua portuguesa. H4 muitos casos de fuga a regra do um para um, e isto
ocorre com os fonemas que constituem o foco do jogo desta pesquisa (/s/ e /z/).

Algumas correspondéncias entre fonema e grafema podem ser classificadas da
seguinte forma:

e Relagdo “um para um” (biunivoca): Um grafema para um fonema e vice-
versa. Exemplos: “b”, “d”, “f”, “p”, “t” e “v”. Isso quer dizer que ndo existe
nenhum caso em que o fonema /b/ ndo seja representado pelo grafema “b”,

“d” pelo /d/, o "f” pelo /f/, 0 “p” pelo /p/, 0 “t” pelo /t/ e 0 “V” pelo /v/.
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e Um fonema para varios grafemas: Um fonema é representado de varias
formas em palavras diferentes. O caso mais notéavel é o do fonema /s/ que
tem inumeras representacdes, conforme descrito na tabela 1. Exemplos:
seta, cebola, espesso, excesso, agucar, auxilio, asceta. O fonema /z/ também
se enquadra aqui, podendo ter varias representacdes. Exemplos: zebra, casa
e exemplo.

Tabela 1: Exemplos de Fonemas /s/ e /z/

Grafema Nome Fonema que Caracteristicas Exemplos
representa

O grafema s
representa /s/ saco
S ésse /s/ em algumas anseio
ocorréncias do versatil

fonema.

O grafema s
representa /z/ casa

em algumas acaso
ocorréncias do

fonema. S
nunca
representa /z/
Z ZE /z/ em inicio de
palavra.

Representa o

fonema /z/ em zebra
algumas zorra
ocorréncias do zumbi
fonema.

Fonte: As autores

5. A lmportancia do Jogo na Educagao

Observa-se que os jogos atualmente estdao deixando de ser considerados apenas um
instrumento de entretenimento, assumindo um importante papel como estratégia de
educacdo.

O jogo possui o poder de transformar uma atividade tida como “macgante” em
algo interessante, atraindo as criancas a realizar as atividades propostas. Os jogos
pedagdgicos facilitam a inser¢do da criangca no meio em que vive (PIAGET, 1990).

Segundo Rieder, Zanelatto e Brancher (2005), é importante pensar no jogo como
um meio educacional e um instrumento de trabalho, deixando de vé-lo como apenas
mais um brinquedo. Os jogos educativos sdo atividades ludicas que possuem objetivos
pedagdgicos especializados para o desenvolvimento do raciocinio e do aprendizado.

Atualmente, os jogos estdo com maior espaco nas escolas, numa tentativa de
tornar as aulas mais agradaveis, fazendo assim a aprendizagem mais fascinante. Além
disso, ao usar um jogo, a atividade lUdica passa a ser uma estratégia que estimula o
raciocinio, a aprendizagem de novos conteldos e a pratica do que foi assimilado. Desta
forma, jogos bem elaborados e explorados podem ser vistos como uma estratégia de
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ensino, podendo atingir diferentes objetivos que variam desde o simples treinamento,
até a constru¢do de um determinado conhecimento (LARA, 2003).

Os jogos educativos podem ser determinados como uma atividade de
aprendizagem cooperativa, pois propiciam momentos individuais e coletivos. Nos
momentos coletivos, podem ser oferecidas ao aprendiz sub-atividades, como: videos,
apresentacdes, simulacdes, lista de questdes etc. No que se refere ao uso de jogos,
muitas sdo as pesquisas que enfocam o seu potencial no processo de aprendizagem
cooperativa em sala de aula (GALVAO, 2000). Utilizar jogos no processo de
aprendizagem permite o intercambio de conhecimentos entre os aprendizes do grupo
(ELGOOD, 1990) e o exercicio de atividades sociais e resolucdo de conflitos pelo grupo
(RUOHOMAKI, 1995). Um dos principais fatores para o uso de jogos no contexto
educacional é a condicdo de desafio do préprio jogo, que atrai os aprendizes e os
motiva, tornando o processo de aprendizagem mais significativo (PRENSKY, 2001).

A interatividade dos jogos eletronicos exige um comportamento ativo do
jogador. O desafio do jogo exige um investimento de energia mental que posiciona o
jogador em um nivel mais elevado de interacdo: o aprendizado sobre algo que ele
influencia ativamente possibilita ndo apenas que perceba o contexto por outro ponto de
vista, mas que desenvolva a habilidade de resolver outros problemas relacionados ao
conteudo em questdo (GEE, 2007).

Integrar cooperacdo e jogos no desenvolvimento de atividades de aprendizagem
possibilita ao aprendiz adquirir conhecimento de forma ludica e interativa. Ao empregar
jogos educacionais como uma ferramenta que fornega cooperagdo no processo de
aprendizagem, é necessario especificar os recursos, como: conteudos que serdo
abordados, e atores e agbes envolvidos na atividade de aprendizagem. Muitas sdo as
praticas metodolégicas conhecidas e utilizadas por estes padrdes como estratégia
cooperativa, como, por exemplo: JigSaw, Brainstormimg, Pyramid, etc (HERNADEZ-LEO,
2005).

6. Metodologia para Criagao

6.1. A Técnica do Brainstorming

O Brainstorming é uma técnica de coleta de informagdo muito utilizada na investigagdo
em Ciéncias Sociais e Humanas, e tem como objetivo explorar novas ideias sobre um
tema ou alternativas de solucdo de problemas de diversas areas, em organizagdes,
empresas, negdcios etc. O Brainstorming pode ser realizado individualmente ou em
grupo, mas é neste Ultimo caso que a técnica revela maior potencial. Ao manifestar suas
ideias, os integrantes interagem de forma mais efetiva do que individualmente. Também
pode ser conduzido verbalmente ou por escrito (Written Brainstorming ou Brainwriting),
dependendo da escolha de uma ou outra das modalidades do publico-alvo, da natureza
da questdo a analisar ou, ainda, dos objetivos especificos do investigador.

Traduzido ao pé da letra, o termo aponta para a ideia de “exercicio do cérebro”.
Na pratica, é este mesmo o objetivo, haja vista que, em um grupo, a ideia pode surgir de
um dos membros, e ser amplamente discutida, desencadeando outras possibilidades e
ampliando a capacidade normal de pensar sobre um determinado assunto ou questao
(MULLEN et al., 1991).
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A técnica do Brainstorming procura lancar sobre um tema proposto o maior
numero de ideias, num periodo limitado de tempo. Ou seja, pretende provocar e captar
o.-maximo de ideias possiveis sobre um tema, antes de submeté-las as regras do
pensamento ldgico. Para que esta técnica resulte, é importante que o grupo esteja
liberto de ideias preconcebidas e inibi¢des, relativamente a aplicacdo desta técnica. De
fato, no Brainstorming, o que importa nao é responder de forma acertada ou légica, mas
de forma espontanea e criativa. Apds recolher todas as ideias desencadeadas durante o
Brainstorming, a fase seguinte passa por uma analise e organizacdo das mesmas numa
listagem (checklist), para posterior comparacdo e reflexdo. Os resultados sdo por vezes
tdo vastos e tao surpreendentes que podem conduzir a descoberta de solucdes
inovadoras ou fonte de inspiracdo de novas ideias nunca antes equacionadas. O
esquema da Figura 1 sintetiza as varias etapas desta técnica:

Figura 1: Técnica do Brainstorming

Aleatdria

Checklist
Ideias Ideias
naorelacionadas — relacionadas
Vistasde
Outras pessoas v v Prevendo

SHRAT

Fonte: Amantini et al. (2015).

Para Kurztberg (2005), embora a informagdo obtida pela forma do Brainstorming
nao obedega a um processo racional e planificado de procura e pesquisa de conceitos, a
sua utilizagdo podera proporcionar um conjunto de ideias e de questdes que pode
constituir o ponto de partida para uma atividade de pesquisa mais elaborada e exigente.

6.2. Descri¢cao do Estudo

Apds estudos preliminares, foram levantados alguns tépicos para o desenvolvimento do
projeto com base nos seguintes itens:

e C(Criacdo de interface de jogo educacional para estimulagdo da consciéncia
fonoldgica (habilidade de consciéncia fonémica).

e Interface adequada ao publico-alvo, formado por criancas em fase de
alfabetizagao.

e Interface facilitadora aos profissionais que atuam com as criancas em fase de
alfabetizacdo e trabalham com a estimulagdo da consciéncia fonoldgica,
sendo estes pedagogos (professores e clinicos), psicdlogos e fonoaudidlogos.
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e Realizacdo de oito telas, sendo uma de apresentacdo, trés com niveis do jogo
com figuras, trés com os niveis do jogo com palavras e uma tela final.

e C(Criacdo da identidade visual do jogo.

e Nas telas com os personagens representando os fonemas principais, as
figuras que representam palavras com estes fonemas e as palavras escritas
contendo tais fonemas.

e Trabalho com as cores primdrias e secundarias, com suas variacdes de tons.

e O projeto desenvolvido atentando-se para os aspectos plasticos, a
interatividade e a funcionalidade do mesmo.

e Uso softwares especificos de arte grafica e digital para a producdo da
interface.

6.3. Enredo

Pode ser definido como enredo, trama ou intriga o conjunto de acontecimentos
ordenado numa histdria de maneira linear ou ndo. Trata-se do esqueleto da narrativa
qgue ndo precisa ser ‘verdadeiro’ no sentido de corresponder exatamente a fatos que
realmente ocorreram ou a maneira como a realidade opera no mundo. Contudo, deve
respeitar a logica interna do universo em que a “histdria” se desenvolve, entrelacando
possibilidades, verossimilhanca e necessidades. De acordo com Rosenfeld (2005), o
termo “verdade”, quando usado como referéncia a obras de arte ou de fic¢do, possui
significado diverso, podendo ser designado com frequéncia para qualquer coisa que se
refere a genuinidade, sinceridade ou autenticidade.

By

No que tange a sua estrutura, um enredo pode ser dividido em trés partes
principais:  introducdo, desenvolvimento e conclusdo, que correspondem,
respectivamente, ao inicio, ao meio e ao fim da histéria narrada. Entretanto, pode ser
dividido em atos, os quais podem ser designados como primeiro, segundo e terceiro
(COMPARATO, 1995) ou, entdo, ato um, dois e trés (FIELD, 2001). O tempo e o espago
sdo elementos importantes para que os acontecimentos de uma histdria se organizem
na narrativa. E importante compreender que o tempo é completado pelo espaco e por
tudo aquilo que nele estiver presente. Sendo assim, pode-se definir o tempo como um
elemento invisivel que serve como base para organizagdao dos acontecimentos de uma
estdria na medida em que coopera para o entendimento dos estados que se
transformam sucessivamente na agdo. O espaco, consequentemente, é definido como o
lugar onde se passa a acdo e onde se estabelece a interacdao dos eventos e dos
personagens, sendo fundamental para ambientacao.

Os primeiros momentos de criagdo exigem a elaboracdo de um fluxograma que
determinara o ritmo do jogo, as regras, a concep¢do da narrativa e documentacdo dos
objetos, os personagens (jogaveis e ndo jogaveis), os niveis e as habilidades. Pode-se
afirmar que o planejamento é a fase de documentagao do projeto.

O objetivo de conhecer o conteldo é o de possibilitar a execugao da segunda
etapa, que é a busca por dilemas dentro do contexto abordado. Um dilema é uma
escolha dificil, onde o jogador deve ponderar as consequéncias de cada alternativa, e
ndao encontrard uma Otima, pois em qualquer uma das opg¢les havera resultados
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positivos e negativos (FULLERTON, 2008). E, portanto, uma decisdo complexa, onde n3o
ha acerto e erro, mas caminhos diferentes.

O processo proposto neste jogo visa valorizar o jogador como um tomador de
decisdes, de modo que possa relacionar o conteldo e ao funcionamento do jogo. Neste
processo, o primeiro passo é conhecer o conteldo que deve ser trabalhado pelo jogo
eletrbnico.

Figura 2: Arquitetura do Jogo

[ Conteldo ]

|
[ Encontrar o Fonema I

| | 1
Alternativa 1 ] [ Alternativa 2

[ Selegdo das alternativas ]

[ Transformar alternative em desafio ]

{ Género J
|

Jogo Contetdo
- Evolugdo - Personagens
- Aleatoriedade - Contexto
- Recompensas - Apoio

Fonte: Amantini et al. (2015).

7. Ologo

A inspiracdao da interface que sera desenvolvida advém empiricamente dos jogos
utilizados por profissionais que trabalham com consciéncia fonémica: fonoaudidlogos.
Os fonemas utilizados nesta interface interativa serdo os fonemas /s/ e /z/. A partir
desta etapa, foram concebidos os personagens que se destacam pelos sons que emitem.
Sdo eles: a abelha e a cobra. Partindo do conteldo real, as criangas buscardo
similaridades com o contexto e funcionamento de um sistema real, pois a abelha
representara por semelhanca o som /z/ que emite ao voar, e a cobra sera representada
pelo /s/ pela proximidade que esta emite ao agitar seu guizo.

Ao descrever um roteiro para o desenvolvimento de um jogo, deve-se levar em
conta sua classificacdo: aventura, fantasia, educacao.

O jogo conterd cenarios, nos quais 0s personagens principais interagirdo: a
abelha, a cobra e as palavras. Nestes cendrios, existem palavras ou figuras, dependendo
do nivel que o usudrio escolher, contendo os fonemas que serdo estimulados em
diferentes posicoes nas palavras. A abelha representa o fonema /z/ e a cobra o fonema
/s/ descritos a seguir.
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O Quadro 1 ilustra o processo de criagdo dos cendrios, definindo o objetivo de
cada cena, especificando a¢oes, pré-condicbes e pds-condicdes.

Quadro 1: Processo de Criagdao dos Cenadrios

e Nome do cendrio:

e Cendrio manha do jogo: Fonologicando
e Cendrio tarde do jogo: Fonologicando
e Cenario noite do jogo: Fonologicando

e Objetivo pedagdgico: fornecer as criangas com problemas fonoaudioldgicos (fonemas Z e
S) a recuperagdo de forma ludica e terapéutica.

e Aprender de forma mais explicita da unidade tematica.
Desenvolver maior capacidade de sintese e de compreensdo em relagdo ao assunto
exposto.

e Aumentar a motivagdo intrinseca pela aprendizagem.
e Atores: Cobra e Abelha
e Pré-condigGes: usuario passar os niveis de dificuldade ao ter percorrido pelos cenarios.

e Condicdo de disparo: usuario verbalizar e a interface reconhecer a dic¢do correta do
fonema.

Fonte: Os autores

Os niveis deste jogo serdo ordenados por grau de dificuldade, apresentados do
nivel mais facil para o mais dificil, conforme descri¢do a seguir:

e Basico — Fonema Inicial: quando os fonemas /s/ e /z/ estdo no inicio das
palavras (primeiro som) — ex.: “sapato” e “zero”;

e Médio — Fonema Final: neste nivel somente o /s/ é trabalhado quando esta
no final das palavras (ultimo som), pois ndo ha palavras na lingua portuguesa
com o fonema /z/ final. Neste nivel, além dos fonemas /s/, aparecem figuras
ou palavras com outros fonemas, contrapondo o /s/ — ex.: “lapis”, “dez” e
“colher”;

e Avancado — Fonema Medial: é quando os fonemas estdo no meio da palavra
—ex.: “pacoca” e “tesoura”.

Os trés niveis (basico, médio e avangado) serdo representados por ilustragdes
(figuras que fagam parte do repertério da crianga) e objetos (dependendo do grau de
alfabetizacdo da crianga). O enredo desenvolver-se-d4 durante as fases do jogo, da
seguinte forma: figuras e objetos serdo espalhados em cada fase. Apds o usudrio
escolher um dos dois, este sera recompensado com pontos, pois cada um dos objetos
sera dotado de um valor representativo. Ao coletar todos os objetos representados por
determinado fonema, uma plataforma aparecera no cendrio. O usudrio subird nesta
plataforma e, automaticamente, surgira a palavra com o fonema /s/ ou /z/, a qual serd a
senha para a saida desta fase. Pertinente ao aspecto sensorial, permitird a entrada do
sistema por intermédio do usuario, ao pronunciar corretamente a palavra.
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Consequentemente, o retorno serd visual e auditivo, ou seja: o caminho até a saida se
abrird para que seja finalizada a préxima fase.

No decorrer das fases do jogo, ocorrerdo desafios na busca dos objetos: de
forma lddica, “inimigos” surgirdo pelo caminho, dificultando a acessibilidade a outras
fases. Como requisitos a serem cumpridos, as palavras deverdo ser pronunciadas
corretamente para completar a fase.

Assim, de forma divertida, o jogo tem como propdsito ensinar a crianca a
perceber e a refletir sobre estes fonemas e suas diferentes posi¢cdes nas palavras. Pode-
se observar que cada um destes possui diferentes representacdes escritas, levando-a a
refletir tanto sobre a linguagem oral quanto a escrita.

7.1. Criacao dos Personagens

Alguns estudos foram realizados com vistas a abstrair o potencial interesse pelo
personagem e pelo cenario, o que pode ser, por exemplo, um estimulo direto ao jogador
para que va além do jogo, acessando materiais de apoio e buscando ativamente o
conhecimento. Os personagens foram criados com formas e faces simpaticas, voltando-
se para o modelo dos desenhos animados, o que garante uma boa aceitacao do publico-
alvo. (Figura 3)

Figura 3: Esbocgos Iniciais dos Personagens

Fonte: Amantini et al. (2015).

Depois da concepg¢do de diversas opc¢des, por meio dos estudos a lapis, foram
escolhidas as melhores alternativas. Apds esta etapa de criagdo e sele¢do, foram
definidas as posicGes dos personagens e os detalhes de cor, e o formato dos rostos e
membros, como pode ser visto na Figura 4.
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Figura 4: Personagens Ja Finalizados

Fonte: Amantini et al. (2015).

Observa-se, na imagem representativa da abelha, a posi¢cdo do seu corpo
expressando vitdria, com os bragos separados e erguidos. Esta figura é usada para
reforgcar o acerto da crianga no jogo. Os bragos demonstram for¢a, sendo esta uma
caracteristica importante, pois remete ao proprio fonema que ela representa - /z/.
Conforme ja referido anteriormente, para a producdo deste fonema, é necessaria a
vibracdo das pregas vocais (fonema sonoro), o que faz com que este tenha uma
intensidade (altura do som) muito maior do que seu par, o fonema /s/. Assim, para a
percepc¢do da crianga, é importante ressaltar que o /z/ da abelha é mais forte do que o
/s/. Por ser um animal que voa, a abelha também reforca a ideia de forca e movimento,
além de o ruido produzido pelo seu deslocamento no ar se assemelhar ao /z/. Por este
motivo, as asas da abelha também estdo sempre em destaque.

A imagem que representa a abelha de bragos cruzados, com uma expressao de
expectativa, é empregada quando a crianca estad selecionando qual palavra ou figura
possui o fonema correspondente a ela.

Nas imagens abaixo, a cobra foi escolhida como animal representativo do /s/,
pois o ruido provocado pela agitacdo do guizo de cobras que o possuem é semelhante
ao som deste fonema. Por este motivo, o guizo da cobra sempre esta representado no
desenho.

Na primeira imagem representada, pode-se observar o corpo da cobra mais
erguido e o seu guizo em evidéncia, pois esta é a imagem usada quando a crianga acerta
a correspondéncia da figura ou palavra com este personagem.
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Quanto a figura ao lado, verifica-se o corpo da cobra em posicio também de
expectativa, pois este serda usado enquanto a crianga seleciona as figuras.

As cores utilizadas nestes personagens remetem aquelas que caracterizam os
animais reais, bastante utilizadas em desenhos que os representam: abelha — amarelo e
preto e cobra — verde e laranja. Estas cores, que sdo as principais (principalmente o
amarelo e o verde), sdo essencialmente alegres e destacam os personagens, motivando
0 usudrio no jogo.

7.2. Aprimoramento das Personagens

A seguir, serdo apresentadas algumas expressées faciais dos personagens, necessarias
ao projeto, uma vez que, por meio destas, estabelecer-se-a a comunicacdo ludica com o
usuario.

Pode-se verificar na Figura 5, imagem 1, abaixo, a expressdo da abelha
transmitindo uma boa receptividade, como se estivesse na expectativa, desejando um
bom jogo. Na imagem 2, percebe-se uma desaprovacdo em relacdo a escolha do
jogador, o que o incentiva a fazer outra escolha e refletir sobre o seu erro. Para
demonstrar isto, ndo houve mudanca na posicdo do corpo, somente em sua face.

Por ultimo, na imagem 3, pode-se constatar a alegria do personagem quando o
usudrio acerta. Assim, ele incentiva a crianca a continuar jogando, como se, a cada
acerto, a abelha ficasse mais forte.

Figura 5: Aprimoramentos da Personagem Abelha

Fonte: Amantini et al. (2015).

Na Figura 6, nas ilustracées representativas da cobra, pode-se também observar,
na imagem 1, uma expressado convidativa ao inicio do jogo.

Na imagem 2, é possivel visualizar uma face de insatisfagdo com a escolha
errada do jogador e, na imagem 3, a expressao de alegria do personagem com o acerto
da crianga, incentivando-a a continuar jogando.
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Figura 6: Aprimoramentos da Personagem Cobra

Fonte: Amantini et al. (2015).

7.3. Figuras e Palavras

Foram desenhadas figuras que possuem os fonemas /s/ e /z/ relacionados aos objetivos
do jogo. Essas figuras foram criadas a partir de referéncias reais. Tais figuras tiveram
suas cores principais e formatos mantidos conforme os objetos reais, porém algumas
delas, como a zebra, foram estilizadas em um formato de desenho. Tais mudangas
foram feitas levando em consideracdo o reconhecimento claro dos objetos e a aceitacao
do publico-alvo.

Os desenhos foram organizados da seguinte forma e estdo representados na
Figura 18:

Fonemas Iniciais:

/2/ - zebra e ziper

/s/ - suco e sorvete

Fonemas Finais:

/s/ - estrelas e flores

Outros fonemas — colher e sol
Fonemas Mediais:

/z/ - presente e tesoura

/s/ - ossos e maga
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Figura 7: Quadro Esquematico da Interface

ZACARIAS
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DEZ
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Fonte: Amantini et al. (2015).

Com relagdo as palavras, estas também foram selecionadas conforme os
fonemas trabalhados no jogo.

As cores serdo aplicadas conforme a relagdo figura-fundo. Considerando as
cores do fundo, sera utilizada uma borda branca, delimitando de forma clara as letras.

As palavras estdo organizadas no jogo da seguinte forma:
Fonemas Iniciais: fz/ - zorra, zumbi, Zacarias e zinco

/s/ - cebola, sopa, cinema e céu

Fonemas Finais: /s/ - paz, botas, dez e japonés

Outros fonemas — violdo, susto, elevador e pasta
Fonemas Mediais: /z/ - cinzeiro, tesoura, exame e raposa

/s/ - palhaco, inseto, préximo e professora

8. Consideragdes Finais

Em decorréncia deste estudo, é possivel identificar que ainda existe uma longa trajetdria
a ser percorrida na area de desenvolvimento de jogos educacionais interativos. A
despeito de todos os esforgos envidados para a evolugao da pesquisa nesta area, ainda
existem infinitas possibilidades a serem exploradas, objetivando produtos finais
inovadores em prol da sociedade, e ndo somente o desenvolvimento de pesquisas que,
muitas vezes, permanecem apenas no estagio projetual.

Além disso, foi possivel concluir, no contexto do desenvolvimento de um jogo
para aquisicdo da consciéncia fonémica, a grande importancia do uso da agdo em
conjunto com a explanacdo, a inclusdo de tarefas que motivem o jogador ao longo do
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jogo e a ludicidade do ambiente. Também, vale destacar a necessidade da adaptacdo da
temdtica e dos mecanismos do jogo aos diferentes perfis de aprendizagem do publico-
alvo, 0 que ressalta a multidisciplinaridade do trabalho coordenado entre designers,
programadores e pedagogos.

Assim, é inquestionavel a necessidade de permitir ao jogador projetar-se,
reconhecer-se ou sentir-se representado através dos personagens, pois este é um fator
primordial para garantir a atengdo e o interesse do usudrio (BERGERON, 2006),
sobretudo em um estdgio do desenvolvimento em que o ser humano é tdo propenso a
dispersar-se, como acontece com a infancia. O mecanismo de pontuacdo (score) é outro
elemento que deve ser valorizado nesses projetos, haja vista que permite a assimilacao
de conhecimento de maneira transparente, criando uma ponte natural entre
informacdo e usuarios (MACHADO et al., 2009), a medida que a crianga necessita utilizar
o conhecimento adquirido para evoluir nas fases do jogo (JOHNSEN et al., 2007).

E grande a responsabilidade de desenvolvedores, fonoaudidlogos, designers e
demais profissionais e pesquisadores envolvidos, pois cabe a eles descortinar as
necessidades nos mais diversos campos do saber, de modo a identificar os problemas e
projetar, conjuntamente, solugdes e aplicagdes que tragam cada vez mais contribui¢oes
a qualidade de vida do ser humano, desde a tenra idade.
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