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Resumo
Este artigo analisa o impacto da tecnologia EQuEdu no processo de alfabetizacéo e
letramento nas séries iniciais do Ensino Fundamental, com foco em gamificacéo e
ludicidade como estratégias pedagdgicas. A pesquisa qualitativa baseou-se na
revisdo bibliogréfica e na analise documental de relatérios e estudos relacionados ao
aplicativo, priorizando publicacdes entre 2014 e 2024. A alfabetizacao foi discutida
COmMo um processo técnico e sociocultural, enquanto o letramento foi explorado sob a
perspectiva do uso social da escrita e leitura, destacando-se a importancia de
abordagens que promovam a compreensao critica. O estudo revelou que o EduEdu
facilita a personalizacdo do ensino, atendendo as necessidades individuais dos
alunos, e promove engajamento por meio de atividades ludicas. No entanto,
ressaltam-se desafios, como a desigualdade de acesso e a dependéncia excessiva
da tecnologia. Conclui-se que a integracao de recursos digitais no ambiente escolar,
alinhada a préticas pedagdgicas inclusivas, pode potencializar o aprendizado e tornar
0 processo de alfabetizagcdo mais significativo.
Palavras-chave: Alfabetizacdo; Letramento; Tecnologia educacional; Gamificacéo;

Ludicidade; Personalizacdo do ensino; Incluséo digital; EQUEdu.



Abstract

This article analyzes the impact of the EduEdu technology on the literacy and reading
processes in the early grades of elementary school, focusing on gamification and
playfulness as pedagogical strategies. The qualitative research was based on a
bibliographic review and document analysis of reports and studies related to the
application, prioritizing publications from 2014 to 2024. Literacy was discussed as both
a technical and sociocultural process, while reading and writing were explored from
the perspective of their social use, emphasizing the importance of approaches that
promote critical understanding. The study revealed that EduEdu facilitates
personalized teaching, meeting individual student needs, and fosters engagement
through playful activities. However, challenges such as unequal access and excessive
reliance on technology are highlighted. It concludes that integrating digital resources
into the school environment, aligned with inclusive pedagogical practices, can enhance
learning and make the literacy process more meaningful.

Keywords: Literacy; Reading; Educational technology; Gamification; Playfulness;

Personalized teaching; Digital inclusion; EduEdu.
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1. Introducéo

Este artigo tem como objetivo apresentar a plataforma digital Edu-Edu,
analisando suas potencialidades e limitagdes em relacdo ao seu uso na alfabetizacao
de criancas, nas séries iniciais do Ensino Fundamental. A pesquisa é fundamentada
em uma revisao bibliogréafica que explora as caracteristicas da plataforma, bem como
as praticas pedagdgicas que podem ser implementadas por meio dela. Além disso, o
artigo busca discutir como as ferramentas digitais podem complementar e enriquecer
0 processo de ensino-aprendizagem, especialmente em contextos nos quais a
inovacdo pedagogica se faz necesséria. Por meio dessa andlise, pretende-se
contribuir para a compreensdo do papel das tecnologias digitais na alfabetizacao,
enfatizando tanto os beneficios quanto os desafios que sua utilizacdo pode apresentar
no ambiente escolar.

O aplicativo EduEdu foi criado para auxiliar criangas que enfrentam dificuldades
em leitura e escrita, funcionando como uma ferramenta crucial de alfabetizacdo, em
um mundo dominado pela tecnologia. Diferentemente da linguagem oral, que é
adquirida de forma mais natural, a alfabetizacdo exige um processo formal e complexo
de ensino e aprendizagem (Dehaene, 2012). Em 2021, 2,4 milhdes de criancas
brasileiras de 6 e 7 anos ainda ndo sabiam ler e escrever, o que corresponde a 40,8%
dessa faixa etaria. Nesse cenario, 0 EQUEdu busca enfrentar dois grandes desafios:
oferecer um ensino de alta qualidade, fundamentado em evidéncias cientificas, e
atender as diversas necessidades dos alunos em diferentes fases da alfabetizacao.
Com uma abordagem adaptativa, o EQUEdu personaliza os conteldos e praticas para
cada aluno, disponibilizando atividades que promovem um aprendizado eficaz. A
plataforma se destina a ser um recurso adicional para professores, pais e tutores,
contribuindo de forma significativa para que mais criancas brasileiras desenvolvam
suas habilidades de leitura e escrita (EduEdu, 2024).

2. Metodologia
Esta pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, centrada na revisao
bibliografica e na analise documental, com o intuito de investigar o impacto do uso da
tecnologia EduEdu na alfabetizacdo e letramento das séries iniciais do Ensino
Fundamental. A metodologia foi desenvolvida em trés etapas principais, cada uma
delas contribuindo significativamente para uma compreensdao mais globalizante do

EduEdu, em acdes relativas a ludicidade, gamificacdo e personaliza¢do do ensino. De
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acordo com Ludke e André (1986), a abordagem qualitativa é especialmente
apropriada para estudos que buscam compreender processos complexos, Como o
impacto de tecnologias educacionais na alfabetizacdo. Bardin (2011) também destaca
a importancia da anélise documental como uma técnica de investigacao qualitativa,
que permitiu a compreenséo e interpretacdo de documentos relevantes para o objeto

de estudo.

Etapa 1: Reviséo da literatura

A primeira etapa consistiu em uma revisdo da literatura existente sobre as
principais teorias e abordagens pedagogicas que defendem a utilizacdo de
tecnologias digitais, elementos ludicos e de gamificacdo no processo de alfabetizacéo
e letramento. Optamos pelo recorte temporal de 2014 a 2024 e investigamos as
seguintes plataformas: Google Académico, CAPES e Scielo. Esta revisao incluiu a
analise de artigos académicos, teses, dissertacfes, livros e outras publicacdes que
discutem a importancia e os efeitos da gamificacdo e ludicidade no processo de
alfabetizacdo. Esta fase permitiu a constru¢do de uma base tedrica para a pesquisa,
conforme recomendado por Bardin (2011). A revisao de estudos de caso e pesquisas
empiricas documentou a utilizacéo de tecnologias digitais em contextos educacionais,
com énfase nas séries iniciais do Ensino Fundamental. Ludke e André (1986)
ressaltam a importancia de compreender como essas tecnologias foram aplicadas na

pratica e quais foram seus impactos observados.

Etapa 2: Anédlise Documental

A segunda etapa envolveu uma andlise documental de materiais especificos
relacionados ao aplicativo EAuEdu, com o exame de relatorios técnicos fornecidos
pela plataforma EduEdu, incluindo dados sobre seu desenvolvimento, funcionalidades
e impactos. Esta andlise permitiu uma compreensédo detalhada do funcionamento e
das potencialidades do aplicativo. Nessa etapa também foram analisados artigos e
publicacbes académicas que mencionam o uso do EduEdu em praticas de
alfabetizacdo e letramento, destacando suas contribuicdes, beneficios e desafios.
Bardin (2011) enfatizou a relevancia dessa triangulagdo de fontes como base para

uma analise documental robusta.

Etapa 3: Avaliacao das barreiras e propostas de recomendacgdes
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Na terceira etapa, foi realizada uma avaliacdo das barreiras e limitacGes
apontadas na literatura para a implementacao de tecnologias digitais como o EduEdu
nas seéries iniciais do Ensino Fundamental. Esta avaliacdo incluiu a identificacdo e
andlise das principais barreiras institucionais, culturais e tecnoldgicas que limitaram a
adocdo do EduEdu em contextos educacionais. Além disso, com base na revisdo
bibliografica e na analise documental, foram elaboradas recomendacdes praticas para
superar essas barreiras. Estas recomendacdes abordaram a formacéo de professores
e a elaboracdo de propostas pedagodgicas que incorporassem de forma eficaz o
EduEdu no processo de alfabetizacdo e letramento.

Para a realizacao da revisao de literatura e da analise documental deste estudo,
foram estabelecidos critérios rigorosos de sele¢do, com o objetivo de assegurar a
relevancia, atualidade e qualidade das fontes incluidas. O primeiro critério adotado
refere-se ao periodo de publicacéo dos estudos. Foram considerados apenas artigos
académicos, teses, dissertacdes, livros e documentos publicados entre os anos de
2014 e 2024. Essa delimitagdo temporal visa garantir a inclusdo de contribuigcbes
recentes, permitindo que o estudo reflita as praticas e teorias mais atualizadas sobre
a aplicacdo de tecnologias digitais, gamificacdo e ludicidade no processo de
alfabetizacao e letramento.

Considerou-se também como critério essencial que os estudos selecionados
estivessem diretamente relacionados ao contexto educacional das séries iniciais do
ensino fundamental, com foco no processo de alfabetizacdo e letramento. Dessa
forma, foram excluidas pesquisas que tratassem de outros niveis de ensino ou de
contextos educativos ndo formais. Esse recorte tematico buscou concentrar a anélise
nas praticas pedagdgicas voltadas para criancas em suas fases iniciais de
aprendizado, alinhando-se ao objetivo central deste trabalho.

Outro critério fundamental foi a relevancia tematica dos estudos. Foram
incluidos apenas aqueles que abordassem a aplicacdo de tecnologias digitais no
ambiente educacional, com énfase no uso de elementos ludicos e de gamificagdo no
processo de ensino-aprendizagem. Dentro desse escopo, foram priorizados estudos
gue mencionassem ou analisassem o uso do aplicativo EduEdu em préticas de
alfabetizacdo, permitindo uma andlise aprofundada do papel especifico dessa
tecnologia nas praticas pedagdégicas contemporaneas.

Para a analise documental, foram selecionados relatérios técnicos, documentos

institucionais e publicacbes académicas que fornecessem dados sobre o
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desenvolvimento, as funcionalidades e o impacto do EduEdu. A analise desses
documentos seguiu o principio da triangulacéo de fontes, conforme recomendado por
Bardin (2011), assegurando uma visdo ampla e robusta sobre as potencialidades e
desafios do uso dessa tecnologia no contexto escolar.

As bases de dados escolhidas para a busca dos estudos incluiram Google
Académico, CAPES e Scielo, reconhecidas por sua vasta colecdo de publicacdes
académicas de alta qualidade. A inclusdo de estudos acessiveis nessas plataformas

assegurou o trabalho com fontes confiaveis e pertinentes ao tema de pesquisa.

3. Consideracdes sobre alfabetizacao, letramento e gamificacao

A alfabetizacéo € um processo fundamental na formacéo de individuos criticos
e autdonomos que tem sido amplamente discutida no contexto contemporaneo,
especialmente com o advento das tecnologias digitais. De acordo com Soares (1985),
a alfabetizacdo é um processo que vai além do simples ato de decodificar letras e
palavras; alfabetizar é inserir o individuo no mundo da linguagem escrita, permitindo
que ele ndo apenas leia e escreva, mas também compreenda e utilize a escrita em
contextos sociais variados, 0 que envolve aspectos técnicos, cognitivos e
socioculturais.

O letramento refere-se ao desenvolvimento das habilidades de uso social da
leitura e da escrita, indo além do simples ato de decodificar palavras. Ele envolve a
capacidade de interpretar, compreender e interagir com textos em diversos contextos
sociais e culturais, contribuindo para que o individuo atue de forma critica e ativa na
sociedade. Para Soares (2009, p. 44), o letramento é “o estado ou condi¢cdo de quem
interage com diferentes portadores de leitura e escrita, com diferentes géneros e tipos
de leitura e escrita, com diferentes funcdes que a leitura e a escrita desempenham na
nossa vida”. Assim, enquanto a alfabetizacéo foca na aquisicdo do sistema de escrita,

o letramento se relaciona com seu uso efetivo e significativo

Ja os aplicativos moéveis, eles surgem como ferramentas inovadoras que
podem potencializar o ensino e a aprendizagem, através da oferta de abordagens
lidicas e interativas. A andlise do uso de tais tecnologias, no entanto, demanda uma
reflexdo critica sobre suas contribui¢cdes e limitacdes. Assim afirmam Nascimento &
Mauricio (2020):

[..] as tecnologias tém o poder de encantar/desencantar o ser humano, tanto
guanto causar estranheza para aqueles que estiverem pouco familiarizados
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com o mundo virtual. Por isso entender as engrenagens deste mundo
tecnolégico é fundamental, uma vez que sua implementacéo nos espacos da
sociedade é inevitavel.” (Nascimento & Mauricio, p. 5).

A integracdo das tecnologias no processo educativo possui 0 objetivo de
motivar e engajar os alunos, mas para que essa integracdo aconteca de forma
confortavel deve ser cuidadosamente planejada, inclusiva e acessivel para todos, de
modo a enriquecer todo o processo de ensino-aprendizagem.

Para Nascimento & Mauricio (2020), o aplicativo EduEdu apresenta um
potencial significativo para o processo de alfabetizacdo, ao promover uma interacao
gue vai além da simples memorizacdo. Os autores enfatizam que a utilizacao de jogos
e atividades ludicas no ambiente digital pode favorecer a constru¢éo do conhecimento
de forma mais dindmica. Essa perspectiva € corroborada por Niles & Socha (2014),
gue destacam a importancia das atividades ludicas na educacéo infantil, sugerindo
gue a ludicidade é essencial para engajar os alunos e facilitar a aprendizagem.

A tecnologia no ambiente educacional possui o potencial de tornar a
aprendizagem mais significativa, sem desconsiderar o valor de recursos tradicionais,
como livros, revistas e atividades sistematicas. Ao integrar a gamificacdo no processo
de alfabetizacdo, cria-se uma oportunidade para oferecer um ensino interativo e
atrativo, capaz de engajar os alunos de forma ladica e estimulante. Essa abordagem
permite que aspectos essenciais do aprendizado sejam mantidos, enquanto sao
exploradas novas formas de motivar e facilitar a aquisicao de conhecimentos, por meio
de recursos digitais inovadores. Para Rezende & Mesquita (2017), a gamificagdo pode
ser entendida como a aplicacdo de elementos, estratégias e dinamicas tipicas dos
jogos em contextos que nao envolvem diretamente um game, com o objetivo de
estimular a participacao ativa dos envolvidos e promover a pratica da resolucdo de
problemas, pois atua nas areas cognitiva, emocional e de engajamento, fundamentais
para o aprendizado.

A tecnologia no ambiente educacional possui o0 potencial de tornar a
aprendizagem mais significativa, sem desconsiderar o valor de recursos tradicionais,
como livros, revistas e atividades sisteméticas. Ao integrar a gamificacdo no processo
de alfabetizacdo, cria-se uma oportunidade para oferecer um ensino interativo e
atrativo, capaz de engajar os alunos de forma ladica e estimulante. Essa abordagem

permite que aspectos essenciais do aprendizado sejam mantidos, enquanto séo
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exploradas novas formas de motivar e facilitar a aquisicdo de conhecimentos, por meio
de recursos digitais inovadores.

Para Rezende & Mesquita (2017), a gamificacdo pode ser entendida como a
aplicacdo de elementos, estratégias e dindmicas tipicas dos jogos em contextos que
nao envolvem diretamente um game, com o0 objetivo de estimular a participacao ativa
dos envolvidos e promover a pratica da resolucdo de problemas, pois atua nas areas
cognitiva, emocional e de engajamento, fundamentais para o aprendizado.

Sob a mesma perspectiva Corréa, Santos & Santos (2023) declaram que “a
gamificagdo pode tornar conteldos densos em materiais mais acessiveis e
prazerosos de ensinar’ (p.744). Diante dessa afirmacgao, pode-se compreender que a
gamificacdo possui um papel transformador no processo educativo, ao converter

conteldos complexos e abstratos em materiais mais acessiveis e envolventes.

[...] 0 jogo ganha espago como ferramenta ideal da aprendizagem, na medida,
que propde, estimulo ao interesse do aluno, [...]. O jogo ajuda-o a construir
suas novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e
simboliza um instrumento pedagdgico que leva ao professor a condicdo de
condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem (LOPES et al., 2015).

A gamificacdo permite que os alunos aprendam de maneira lidica e interativa,
0 que contribui para 0 aumento do engajamento e da motivacdo durante as atividades
de ensino. Assim, a utilizacdo de estratégias gamificadas em sala de aula € uma
ferramenta valiosa para estimular a participacdo ativa dos estudantes e promover um
aprendizado mais significativo e eficiente.

Por outro lado, Neto (2024) afirma que as praticas digitais no ambiente escolar
devem incluir acdes preventivas que promovam a analise critica de artefatos
computacionais e o discernimento entre informacdes confiaveis e ndo confiaveis, com
énfase no cuidado com a privacidade e a exposi¢cdo de dados pessoais, garantindo
um uso seguro e consciente das tecnologias digitais.

Antes de utilizar a tecnologia em sala de aula, é fundamental que o professor
desperte nos alunos a consciéncia de que o uso dessas ferramentas deve ser feito de
maneira critica e responséavel. E necessario que os estudantes compreendam que a
tecnologia vai além do conhecimento prévio que possuem, sendo um recurso
poderoso para expandir suas capacidades de aprendizado e interagdo com o mundo.

Rezende e Mesquita (2017) afirmam, quanto ao uso da gamificacdo na

educagdo, esperar “que o0s estudantes desenvolvam competéncias como
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colaboracdo, cooperacdo, pensamento critico, autonomia, dominio conteudos e
limites.” (p.1005). Nesse processo, o0 professor desempenha um papel crucial, ao
valorizar a leitura de mundo que o aluno ja possui, sem ignorar seus conhecimentos
anteriores. Ao fazer isso, o docente cria um ambiente de aprendizagem mais
significativo, em que a tecnologia € utilizada como uma ferramenta de apoio para
aprofundar e contextualizar os saberes ja existentes, promovendo um ensino mais
integrador e reflexivo.

A personalizacdo do ensino no periodo de alfabetizacdo € um fator essencial
para o desenvolvimento integral das criancas, por considerar as necessidades, ritmos
e estilos de aprendizagem individuais. Durante essa fase, cada crianca apresenta
diferentes niveis de compreensdo e habilidades, que precisam ser valorizados e

estimulados de forma especifica. De acordo com Baptista, 2020, p.:

[...] ndo se trata de deixar o aprendiz livre para escolher o que quiser
aprender, mas, pelo contrario, se trata de fornecer diretrizes eficientes com
intencionalidade pedagégica que norteiam o aprendizado do aluno,
disponibilizando recursos, metodologias e instrumentos variados, que
possibilitem o contato com o novo conteldo, a pesquisa, o estudo e a revisao,
conforme o tempo de aprendizado de cada crianca.

Nesse sentido, o papel do professor como mediador é fundamental, ao adaptar
métodos e estratégias de ensino, a fim de atender as particularidades de cada aluno.
Dessa forma contribui para a construgdo de um ambiente inclusivo e motivador, onde
0 estudante se sente acolhido e valorizado em suas singularidades, facilitando a
construcdo do conhecimento e promovendo 0 sucesso no processo de alfabetizacao.
Assim, ao desenvolver a personalizacdo, o professor ndo s6 estimula o aprendizado,

mas também fortalece a autoconfianca e o interesse dos alunos pela leitura e escrita.

4. A integracao das tecnologias digitais no ambiente educacional

A integracéo de tecnologias digitais no ambiente educacional tem se mostrado
uma tendéncia cada vez mais relevante e necessaria, pois a tecnologia ja se faz
presente em muitas areas da sociedade e na educacdo nao poderia ser diferente. O
uso de ferramentas tecnoldgicas pode transformar o processo de ensino-
aprendizagem, tornando-o mais interativo, acessivel e personalizado. Segundo as

pesquisadoras Nascimento & Mauricio 2020:
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A escola, como principal agente na formacéo social dos sujeitos, se depara
com estudantes que estdo acostumados ao uso de diversas interfaces
tecnoldgicas presentes no seu cotidiano. Com isso, é natural que as formas
de ensinar e aprender na sala de aula se modifiquem, acompanhando as
mudancas advindas do mundo digital na sociedade. (Nascimento & Mauricio,
2020, p.2).

Diante desse cenario, 0 uso de tecnologias digitais em sala de aula permite a
criacdo de ambientes de aprendizagem que atendam de forma mais eficaz as
necessidades individuais dos alunos, proporcionando um aprendizado significativo,
pressupondo uma continuidade entre a rotina de sua vida cotidiana e o ambiente
escolar. Os autores Junior, Menez & Wunsch (2018) discutem como essas interacoes

estao sendo acontecendo na sociedade:

Devido a praticidade observada pelas novas gera¢gBes de nativos digitais
inseridos na sociedade do conhecimento, surge a aprendizagem movel,
configurada em um cenario atrativo de possibilidades que a abrangéncia das
TIC pode oferecer. Perante essas mudancas promovidas pelas modificacdes
e imersdes nas praticas da cibercultura, os aplicativos (apps) e softwares
educacionais surgem em vasta gama como contribuicdes no processo de
desenvolvimento cognitivo {...}.” (Junior, Menez & Wunsch, 2018, p.46).

Dessa forma, um aplicativo educacional como o EduEdu, que oferece recursos
que vao além dos métodos tradicionais de ensino, fornece uma apreciacao
instantédnea, adaptando o conteldo as habilidades do aluno e permitindo um
aprendizado autbnomo e autodirigido.

Esse aprendizado auténomo e autodirigido refere-se ao processo em que 0s
alunos assumem a responsabilidade pelo proprio aprendizado, definindo metas,
escolhendo recursos e avaliando seu progresso de forma independente. O aplicativo
educacional EduEdu se destaca ao facilitar esse tipo de aprendizado, fornecendo
recursos personalizados que se adaptam as habilidades e necessidades individuais
dos alunos. Além de promover uma apreciacao instantanea, o EQuEdu permite que 0s
estudantes aprendam no seu proprio ritmo e de acordo com seus interesses,
complementando o trabalho do professor ao proporcionar ferramentas para um ensino
mais direcionado e eficaz.

No entanto, apesar das inumeras vantagens, existem criticas a serem
consideradas. A dependéncia excessiva da tecnologia pode limitar o desenvolvimento

de habilidades sociais e emocionais, essenciais no ambiente educacional. Além do
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mais, a qualidade do aprendizado pode variar conforme o acesso a dispositivos e a
internet, gerando desigualdades. Por isso, embora o EduEdu ofereca inovacdes
significativas, € crucial balancear seu uso com métodos tradicionais e assegurar que
todos os alunos tenham igualdade de acesso.

Esse equilibrio é particularmente importante quando consideramos o0s
processos de alfabetizacdo e letramento, pois S840 processos essenciais para o
desenvolvimento cognitivo e social das criancas. A alfabetizagdo envolve a
capacidade de decodificar e reconhecer palavras, enquanto o letramento abrange o
uso competente e critico da leitura e escrita em diferentes contextos. Segundo

Mendonca & Mendoncga (2024):

{...} alfabetizar significa ensinar uma técnica, a técnica do ler e escrever.
Quando o aluno 1&, realiza a decodificacdo (decifragdo) de sinais graficos,
transformando grafemas em fonemas; quando ele escreve, -codifica,
transformando fonemas em grafemas. Esse € um aprendizado complexo, que
exige diferentes formas de raciocinio, envolvendo abstracdo e memorizagao. A
escrita € uma convengdo e, portanto, precisa ser ensinada. (Mendonga &
Mendonga, p. 46).

Uma alfabetizacao verdadeiramente eficaz deve considerar as necessidades e
ritmos de cada aluno, utilizando métodos que incentivem a compreensao e a pratica
continua da leitura e escrita. A integracao de tecnologias no processo de alfabetizacao
pode facilitar essa personalizacdo do ensino, oferecendo atividades diversificadas e
adaptativas que atendam as diferentes fases de desenvolvimento dos alunos.

A educacdo ludica, que utiliza jogos e atividades recreativas como ferramentas
pedagdgicas, pode ser uma abordagem poderosa para a alfabetizacéo e letramento.
O Dicionario Oxford Languages define “Ludico” como aquilo que visa mais ao
divertimento que a qualquer outro objetivo. Os sindbnimos encontrados da palavra sao:
divertido, recreativo, alegre, etc. (https://www.sinonimos.com.br/ludico/). A palavra

“‘ludico” vem do latim ludus e significa brincar. De acordo com Niles & Socha (2014):

A brincadeira, além de colaborar no desenvolvimento intelectual por meio de
exercicios de atencdo e também pelo uso progressivo de processos mentais
mais complexos, comparacées e discriminacao, e pelo estimulo a imaginagéo
também se desenvolve todo o mundo ladico. O ludico é importante na
educacdo infantil é através dele que a crianca vem a desenvolver habilidades
para a aprendizagem acontecer.” (Niles & Socha, 2014, p.82.).


https://www.sinonimos.com.br/ludico/
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Aplicativos educacionais como o EduEdu, que incorporam elementos de varios
jogos, ajudam a criar um ambiente de aprendizado mais envolvente e motivador. A
gamificacdo do ensino, que aplica elementos de design de jogos em contextos
educativos, além de contribuir para uma maior motivagdo dos alunos, pode melhorar
sua atencéo, participacdo e desempenho escolar. Assim, ao tornar o aprendizado
mais divertido e interativo, a educacado ludica € uma grande aliada para ajudar a

superar barreiras e desafios no processo de alfabetizacao.

5. EDUEDU e Gamificagéo da Aprendizagem.

Durante o processo de alfabetizacdo e letramento, nos primeiros anos do
ensino fundamental, professores e alunos se deparam com uma variedade de
desafios. A heterogeneidade das habilidades e ritmos de aprendizagem dos alunos se
destaca como um dos principais obstaculos a serem enfrentados.

A gamificacdo da aprendizagem é uma abordagem pedagdgica que utiliza
elementos e mecanicas de jogos em contextos educativos para engajar os alunos,
motivar o aprendizado e melhorar o desempenho escolar. Segundo Rezende &
Mesquita (2017, p. 1005), “(...) a gamificacéo elucida bem a proposta de se tratar de
uso dos elementos, estratégias e pensamento dos jogos fora do contexto de game,
objetivando a participagédo dos envolvidos e a pratica da resolugéo de problemas”. Ao
integrar caracteristicas ludicas ao processo educacional, como competicéo,
cooperacao e conquista de objetivos, a gamificacdo busca estimular a participacao
ativa dos alunos, aumentar o interesse pelo conteudo e proporcionar uma experiéncia
de aprendizado mais envolvente e eficaz.

Estudos sobre gamificacdo na alfabetizacdo destacam sua eficacia em superar
desafios significativos enfrentados por alunos em fase inicial de aprendizagem da
leitura e escrita. A gamificacdo pode aumentar a motivacdo e o engajamento dos
estudantes, promovendo uma abordagem mais individualizada e adaptativa ao
aprendizado.

O uso do aplicativo EduEdu pode atuar significativamente no aprimoramento
das habilidades de alfabetizacdo das criancas, ao oferecer atividades personalizadas
gue se ajustam ao ritmo de aprendizagem de cada aluno. Nascimento & Mauricio
(2021) afirmam que “especialmente em um ambiente educacional inicial, onde as

criancas vém da educacéo infantil, repleta de elementos ludicos e de brincadeiras, a
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introducéo de interfaces digitais na alfabetizacdo pode ser um aspecto positivo para
tornar essa transicao mais prazerosa.”

Ao combinar elementos de jogos com o processo de aprendizagem, o EduEdu
proporciona uma experiéncia educacional mais envolvente e motivadora, em que a
alfabetizacdo e o letramento ocorrem de forma significativa e adaptada as
necessidades individuais dos alunos.

Adicionalmente, a escassez de recursos apropriados e a limitagcdo de acesso a
tecnologias digitais s6 tendem a fomentar a criacdo de disparidades no aprendizado.
Portanto, a implementacao de um ensino personalizado que seja capaz de atender as
diversas necessidades dos estudantes se mostra como medida essencial. Os autores

Junior, Menez & Wunsch (2018) discutem essa problematica, destacando que:

[...] ressaltar a inser¢do da tecnologia dentro da escola é também
voltar aos dilemas apostando para a necessidade de formacéo inicial
e continuada. O que nos faz lembrar as razdes econémicas, com a
falta de recursos financeiros e demandas basicas das instituicbes de
ensino publico para aquisicdo de recursos tecnoldgicos, e como nao
citar, os desafios da universalizacéo da Educacgéo Basica, prevista nas
metas do Plano Nacional de Educac¢&o? (Junior, Menez & Wunsch,
2018, p. 41).

A utilizacdo do aplicativo EduEdu no processo de alfabetizacdo tem se
mostrado extremamente eficaz, especialmente em aulas de reforco. O EduEdu
oferece atividades dindmicas que captam e mantém o interesse dos alunos, facilitando
o desenvolvimento de habilidades essenciais de leitura e escrita. A interatividade
proporcionada pelo aplicativo promove um aprendizado mais envolvente e

significativo, contribuindo para o progresso dos estudantes.

6. Explicando o EDUEDU e suas funcionalidades:

O aplicativo EduEdu esta disponivel gratuitamente na Google Play Store para
dispositivos Android. A versao para iOS esta em desenvolvimento. ApGs localizar o
aplicativo na loja de aplicativos, clique em Instalar e aguarde a conclusdo. Abra o

aplicativo ao término da instalacéo.



2:07 ™ - Sl %l | GD

&

EduEdu -
E Alfabetizacao

Instituto ABCD

4T% ®

33 mil avaliagoes © 95 MB Classificagio Li

Sobre este app >

Figura 1. Print da tela do aplicativo EduEdu, mostrando a
localizagdo para instalagédo através do Google Play Store. Fonte:

Bruna Pinho, 2024.

O aplicativo apresenta a Area para adultos, a que apenas o adulto responsavel

ird ter acesso a um resumo de tudo que sera disponibilizado no aplicativo.
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Figura 2. Print da tela do aplicativo EduEdu,

mostrando a “area para adultos”. Fonte: Bruna
Pinho, 2024.
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A sequir, o responsavel pode efetuar o acesso inicial por meio de um e-mail
ou uma conta Google. Se for um pai ou professor, podera criar perfis especificos
para cada crianca/aluno. O EduEdu pedira para Cadastrar Aluno, solicitando alguns
dados basicos sobre a crianga, como idade e ano escolar. Isso ajuda o aplicativo a

adequar as atividades ao nivel educacional correto.

5 Lo

N

-8

Isadora Maria Fernanda

Cadastrar Aluno

Cada: U primei
EduEc

Entrar sem cadastrar

Figura 3. Print da tela do aplicativo Figura 4. Print da tela do aplicativo
EduEdu, Acesso inicial. Fonte: Bruna EduEdu, Cadastrar Aluno. Fonte: Bruna
Pinho, 2024. Pinho, 2024
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Para personalizar o aprendizado, o EduEdu realiza uma breve Avaliacao Inicial
com a crianca. As atividades avaliativas incluem exercicios de leitura e escrita (no
caso de alfabetizacdo) e, em algumas versdes, elementos basicos de matematica.
Com base nos resultados, o aplicativo gera um relatério que mostra as areas de
dominio e aquelas que necessitam de refor¢o. Ele indica, de forma visual e simples,

guais competéncias estdo em desenvolvimento e quais ja foram adquiridas.

Alunos Q

Evite de ajudar o aluno
durante a prova!

Si
E¢
0 aluno deve completar a prova

sem nenhum tipo de ajuda.

Figura 5. Print da tela do aplicativo EduEdu, para
Avaliagéo Inicial para personalizar o aprendizado,
Fonte: Bruna Pinho, 2024.

Na tela inicial, o usuario encontra varias opcdes, incluindo as atividades
sugeridas, relatérios de desempenho e um espaco para conteldos socioemocionais.
O aplicativo apresenta atividades recomendadas para a crian¢a, alinhadas ao seu
progresso e necessidades educacionais. Essas atividades podem incluir jogos de

palavras, historias interativas, musicas, atividades de leitura e compreensao de texto.
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Figura 6. Prints da tela do aplicativo EJuEdu, tour pelo aplicativo, Fonte: Bruna Pinho, 2024.

O EduEdu oferece uma secéo voltada ao desenvolvimento socioemocional,
onde a crianca pode explorar conteddos que a ajudam a identificar e nomear suas

emocdes. Esse espaco inclui dindmicas e pequenas atividades que incentivam o
dialogo sobre as emoc¢des e o bem-estar.
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mente o volume,
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Figura 8. Prints da tela do aplicativo EduEdu, area

Figura 7. Prints da tela do aplicativo EduEdu, socioemocional, Fonte: Bruna Pinho, 2024

Secéo Socioemocional e Dislexia, Fonte: Bruna
Pinho, 2024

Cada atividade é intuitiva e interativa, com instrucbes claras e elementos
visuais que guiam a crianca. Por exemplo, nos jogos de leitura a crianga pode arrastar
palavras, completar frases ou ouvir a pronuncia correta das palavras. Durante as

atividades, o EduEdu oferece feedback em tempo real, incentivando o acerto e



25

explicando onde houve erros, para que a crianca possa corrigir e aprender no
momento.

O EduEdu acompanha o desenvolvimento ao longo do ano e fornece relatorios
atualizados sobre as habilidades da crianca. Os responsaveis podem acessar esses
relatérios no aplicativo, o que permite acompanhar de perto o progresso e ver as areas
onde ainda é necessario apoio. Conforme o progresso é registrado, o EQuEdu adapta
as atividades para novos niveis de desafio, mantendo o aprendizado constante e

ajustado a evolucéo da crianca.

Quace 4 Adoquaco

Leitura e Compreensdo de texto

Progresso por Area de Conhecimento Quave 14 Adeur00
Consciéncia Fonologica

{

Quans 14 Aequndo

Sisterna de Escrita Alfabética
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Leitura e Compreensao de texto

Quase th At

Histdrico

Figura 9. Imagens da internet. Disponivel em:
https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xI/AVvXSEhU30UGVFDhNzgiUfpCMAW7KQzR3pJXZBAtcxBOMTSs3kEzTo5U
1aCgxXPidS55InVP2LHVSZAUQyilNqy8vxiV-2HnHYEZR2ipqOhJSjZuAYMAelxyc1UDGplueHZ-9AaHpqyN-
uc8DC8/s640/aplicativo-eduedu-estudar-em-casa-aplicativo- Acesso em 10 de novembro de 2024.

E possivel ajustar as notificacbes para receber lembretes sobre novas
atividades ou relatérios de progresso. Se desejar, o responsavel pode limitar o tempo
de uso diario, para equilibrar o tempo dedicado ao aplicativo com outras atividades
educacionais ou recreativas da crianca.

E atil que pais e professores acompanhem a criangca nas atividades,
especialmente no comeco, para orienta-la sobre como realizar as tarefas e para
dialogar sobre os resultados e contetdos socioemocionais. O EduEdu também
permite feedback dos usuarios, e isso pode ajudar no desenvolvimento de novas

funcionalidades que atendam melhor as necessidades das criancas.


https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEhU30UGVFDhNzgiUfpCMAw7KQzR3pJXZBAtcxB0mTSs3kEzTo5UIaCqxXPidS55InVP2LHVSZAUqyiINqy8vxiV-2HnHYEZR2ipqOhJSjZuAYMAeIxyc1UDGpIueHZ-9AaHpqyN-uc8DC8/s640/aplicativo-eduedu-estudar-em-casa-aplicativo-
https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEhU30UGVFDhNzgiUfpCMAw7KQzR3pJXZBAtcxB0mTSs3kEzTo5UIaCqxXPidS55InVP2LHVSZAUqyiINqy8vxiV-2HnHYEZR2ipqOhJSjZuAYMAeIxyc1UDGpIueHZ-9AaHpqyN-uc8DC8/s640/aplicativo-eduedu-estudar-em-casa-aplicativo-
https://blogger.googleusercontent.com/img/b/R29vZ2xl/AVvXsEhU30UGVFDhNzgiUfpCMAw7KQzR3pJXZBAtcxB0mTSs3kEzTo5UIaCqxXPidS55InVP2LHVSZAUqyiINqy8vxiV-2HnHYEZR2ipqOhJSjZuAYMAeIxyc1UDGpIueHZ-9AaHpqyN-uc8DC8/s640/aplicativo-eduedu-estudar-em-casa-aplicativo-
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Figura 10. Imagens da internet. Disponivel em:
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Faprendendosempre.org%2Fedu-edu-ensinando-
criancas-a-ler-e-escrever-de-forma-divertida-e-gratuita%2F&psig=AOvVaw2jKéw_NQ7wc5FVOS_BTevf&ust=.
Acesso em: 10 de novembro de 2024.

7. EDUEDU: Existem limitagfes? Quais séo?

H& uma limitacdo significativa na continuidade do uso do aplicativo fora do
ambiente escolar. Uma vez que as atividades séo realizadas no dispositivo movel do
professor, os alunos ndo conseguem dar continuidade ao aprendizado em casa, a
menos que utilizem as atividades impressas fornecidas pelo aplicativo. Esta falta de
acesso continuo ao aplicativo em um dispositivo pessoal restringe a eficacia do
aprendizado, pois os alunos perdem a oportunidade de interagir com o contetdo de
maneira digital e dindmica fora da sala de aula.

Além disso, a aplicacdo do EduEdu em escolas publicas enfrenta o desafio da
disponibilidade de dispositivos moveis para todos os alunos. Idealmente, cada
estudante deveria ter acesso a um dispositivo individual para aproveitar plenamente
os recursos oferecidos pelo aplicativo. No entanto, a realidade € que muitos alunos
em escolas publicas ndo possuem dispositivos moveis, o que limita a implementacéo
efetiva da tecnologia. Embora seja possivel que os professores utilizem seus préprios
dispositivos para pequenos grupos de alunos, esta ndo é uma solugdo sustentavel a

longo prazo.
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Portanto, apesar das claras vantagens pedagodgicas que o EJuEdu oferece, é
crucial abordar as questfes de acesso e continuidade para maximizar seu impacto
positivo. A implementacdo de politicas que garantam o acesso igualitario a
dispositivos moveis e a infraestrutura necesséria nas escolas publicas é essencial,
para que todos os alunos possam beneficiar-se plenamente das tecnologias
educacionais inovadoras. Assim, o EduEdu poderia cumprir seu potencial de
transformar o processo de alfabetizacdo, tornando-o mais inclusivo e adaptado as
necessidades individuais dos estudantes.

Os estudos de Rezende e Mesquita (2017) discutem essa integracdo da
plataforma EduEdu nas praticas pedagdgicas, revelando o potencial significativo das
tecnologias digitais para transformar o processo de alfabetizacdo e letramento.
Conforme afirmam Rezende & Mesquita (2017, p. 1004): “A gamificagdo pode ser
aplicada em varios contextos, uma vez que é um conceito e permite varias
implementacdes”. Ou seja, ao incorporar elementos ludicos e interativos, o ambiente
de aprendizado pode se tornar motivador e adaptativo, tornando-se essencial para
atender as diversas necessidades dos alunos nos anos iniciais do ensino fundamental.

Embora o EduEdu ofereca vantagens pedagogicas claras, como atividades
dindmicas e personalizadas que facilitam o desenvolvimento das habilidades de leitura
e escrita, é crucial abordar as limitagbes associadas ao acesso continuo e a
disponibilidade de dispositivos moveis. A falta de dispositivos individuais e a
dependéncia do uso do aplicativo apenas em ambientes escolares restringem a
eficacia plena da ferramenta, destacando a necessidade de politicas educacionais que
garantam acesso igualitario as tecnologias.

A implementacdo de recursos tecnologicos como o EduEdu deve ser
acompanhada de esforcos para equipar escolas com a infraestrutura necessaria e
formar professores para utilizar essas ferramentas de maneira eficaz. Somente assim
sera possivel maximizar o impacto positivo das tecnologias educacionais,
promovendo um aprendizado mais inclusivo e significativo. Silva (2023, p. 9) defende
que ‘1...] apropriar-se desses recursos é abrir um leque de possibilidades para criar
novas maneiras de ensinar e aprender, tendo em vista que o modelo tradicional de
ensino ja nao é tao atrativo para esse novo perfil de aluno que esta constantemente
conectado [...]".

Sendo assim, o EduEdu tem o potencial de revolucionar a alfabetizacdo e

letramento ao tornar o aprendizado mais interativo e adaptado as necessidades
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individuais dos alunos. No entanto, para alcancar seu potencial maximo, é
fundamental enfrentar os desafios de acesso e continuidade, assegurando que todos
os alunos, independentemente de suas condi¢cdes socioeconbmicas, possam se

beneficiar das inovacgdes tecnolbgicas na educacdao.

8. Sintese Critica

A analise dos estudos sobre o uso de tecnologias digitais e gamificacdo na
alfabetizacdo revela uma convergéncia significativa em relacdo ao potencial dessas
ferramentas para melhorar o engajamento e a motivacao dos alunos, especialmente
nas séries iniciais do Ensino Fundamental. A utilizacdo de recursos digitais como o
aplicativo EduEdu, com seus elementos Iudicos e atividades personalizadas, esta
alinhada com a literatura que defende a importancia da adaptagcéo do ensino ao ritmo
individual de cada aluno, promovendo uma aprendizagem mais significativa e eficaz.
Diversos estudos, como os de Nascimento & Mauricio (2021) e de Junior, Menez &
Wunsch (2018), ressaltam a relevancia da personalizacdo do ensino e a introducao
de tecnologias no processo de alfabetizacdo, enfatizando que a combinacdo de
elementos de jogos com 0 processo educativo pode tornar o aprendizado mais
envolvente e dindmico.

A principal convergéncia entre os estudos revisados € a evidéncia de que a
gamificagdo e o uso de aplicativos educativos, como o EduEdu, séo ferramentas
poderosas para o desenvolvimento da leitura e escrita. Os trabalhos de Rezende &
Mesquita (2017) e Nascimento & Mauricio (2021), por exemplo, destacam a eficacia
das tecnologias no estimulo a participacdo ativa dos alunos e na promoc¢édo de uma
aprendizagem mais interativa e motivadora. Além disso, a literatura convergente
aponta para a importancia de elementos socioemocionais, como a identificacdo e
nomeacdo das emocdes, que o EduEdu também integra em seu design. Esses
aspectos sado consistentemente vistos como essenciais para uma abordagem holistica
e adaptada ao desenvolvimento da crianga, conforme enfatizado por autores como
Niles & Socha (2014).

Apesar dos posicionamentos proximos dos estudos analisados, existem
algumas divergéncias na literatura sobre o tema. Por um lado, enquanto alguns
estudos, como os de Junior, Menez & Wunsch (2018), destacam as dificuldades na
implementacéo de tecnologias devido a limitacdes econdmicas e de infraestrutura nas

escolas publicas, outros, como os de Mendonca & Mendonca (2024), oferecem uma
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visdo mais otimista sobre as possibilidades de adaptacdo dessas tecnologias,
sugerindo que o maior desafio seria a falta de formacé&o continua dos professores. Ha
também uma certa diferenca quanto a abordagem pedagdgica que deve ser adotada:
alguns estudiosos defendem a integragéo das tecnologias de forma gradual, enquanto
outros propdem uma imersdo mais rapida e intensiva, o que pode gerar diferentes
impactos no processo de aprendizagem, conforme o contexto educacional.

Uma das lacunas identificadas na literatura é a falta de estudos longitudinais
gue avaliem o impacto a longo prazo do uso de aplicativos como o EduEdu nas
habilidades de leitura e escrita dos alunos. Embora haja consenso sobre os beneficios
imediatos dessas ferramentas, a literatura carece de dados que comprovem a
continuidade dos ganhos ao longo do tempo, especialmente no contexto de
instituicbes com menor infraestrutura, como em escolas publicas. Além disso, a
literatura ndo aborda amplamente a questdo da excluséo digital, sendo um desafio
crescente a implementacéo de tecnologias em escolas onde os alunos ndo possuem
acesso a dispositivos moveis individuais, limitando o uso continuo do aplicativo fora
da escola.

Uma tendéncia crescente na literatura € a énfase no desenvolvimento de
ferramentas tecnoldgicas que integrem ndo apenas a aprendizagem cognitiva, mas
também aspectos socioemocionais, como visto no EduEdu. Além disso, ha um
movimento em direcao a personalizacao do ensino, com tecnologias que se adaptem
ao ritmo e necessidades de cada aluno, o que € visto como uma resposta a um
sistema educacional cada vez mais diversificado. A formacdo docente também se
coloca como um ponto central nas tendéncias futuras, com diversos estudos
apontando a necessidade de programas de capacitacdo continuada, para que 0S

professores possam usar as tecnologias de forma eficaz e estratégica.

9. Concluséo
A revisdo deste trabalho sobre o uso do aplicativo EdJuEdu no processo de
alfabetizacdo e letramento, com foco na gamificacdo e ludicidade, revelou
descobertas significativas que destacam o potencial dessas ferramentas digitais para
transformar a pratica pedagogica nas séries iniciais do Ensino Fundamental. A
gamificacdo, ao incorporar elementos lidicos como competicdo, cooperagdo e a
conquista de objetivos, demonstrou eficacia no aumento da motivacdo e no

engajamento dos alunos. O EduEdu, especificamente, se apresenta como uma
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ferramenta inovadora, oferecendo atividades personalizadas e dinamicas que se
ajustam ao ritmo individual de cada aluno, promovendo um aprendizado mais
interativo e significativo. Além disso, a abordagem adaptativa do aplicativo, que ajusta
as atividades conforme o progresso dos estudantes, contribui para uma experiéncia
de aprendizado mais envolvente e personalizada.

Os achados deste estudo tém importantes implicacdes para a teoria e a pratica
pedagdgica. A integracao de elementos de gamificacdo no processo de alfabetizacao
demonstra a eficacia do uso de tecnologias digitais para engajar e motivar alunos em
fase inicial de leitura e escrita. Além disso, a personalizacao do ensino proporcionada
pelo EAuEdu pode ser uma estratégia crucial para atender as diversas necessidades
dos estudantes, especialmente em um contexto de grande diversidade. No entanto,
as implicagbes também se estendem a politica educacional, uma vez que a
implementagéo de tais tecnologias enfrenta desafios significativos, como a falta de
dispositivos moveis adequados e a dificuldade de acesso continuo fora do ambiente
escolar. A superacdo dessas barreiras exigir4 politicas publicas voltadas para a
universalizagdo do acesso a tecnologias e a infraestrutura necessaria nas escolas,
bem como a formacao continua de professores para o uso eficaz dessas ferramentas.

Embora este estudo tenha evidenciado as potencialidades do EduEdu no
processo de alfabetizacdo, ainda existem lacunas ou possibilidades que deveriam ser
exploradas em pesquisas futuras. Uma direcdo importante seria investigar de forma
mais aprofundada os impactos a longo prazo do uso de aplicativos como o EduEdu
no desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita, comparando seu efeito com
métodos tradicionais de ensino. Além disso, seria relevante explorar a eficacia do
EduEdu em diferentes contextos educacionais, especialmente em escolas publicas,
além de investigar como as condi¢cdes socioecondmicas dos alunos influenciam o
acesso e 0 uso dessas tecnologias. A investigacédo sobre a formacéo de professores
no uso dessas ferramentas também é uma &rea que merece atencdo, pois a
capacitacdo docente é essencial para 0 sucesso da implementacao das tecnologias
educacionais. Assim, futuras pesquisas podem focar em avaliar modelos de formacao
e praticas pedagodgicas que integrem efetivamente a tecnologia no processo de
ensino-aprendizagem.

Este estudo, portanto, reforca a importdncia de uma abordagem critica e
equilibrada no uso de tecnologias na educacédo, buscando ndo apenas a inovacao,

mas também a garantia de acesso igualitario e o aprimoramento continuo das praticas
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pedagogicas. Levando em consideracdo que o uso do EduEdu e outras ferramentas
tecnolégicas no processo de alfabetizacdo, quando aliado a uma estrutura
educacional adequada, tem o potencial de transformar a educacéo, tornando-a mais

acessivel, eficaz e inclusiva.
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