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Resumo: Este artigo apresenta o Silabando, um jogo educacional desenvolvido no
PowerPoint, destinado a auxiliar no processo de alfabetizacdo de criangas do 1° e 2° anos
do Ensino Fundamental. O jogo trabalha habilidades de consciéncia fonoldgica, como
segmentagao sildbica e correspondéncia grafofonica, alinhando-se as competéncias da
BNCC. Com uma abordagem ludica e interativa, o Silabando utiliza recursos visuais e
feedback imediato para promover a autonomia ¢ o engajamento dos alunos. A aplicacao
em sala de aula demonstrou resultados significativos, como a redu¢do de erros comuns
(inversao e omissao de silabas) e o aumento da motivacao dos estudantes. A escolha pelo
PowerPoint como plataforma garante acessibilidade, pois o software estd presente na
maioria das escolas publicas brasileiras. O artigo discute ainda as limitagdes do jogo,
como a auséncia de recursos sonoros, ¢ sugere melhorias para versdes futuras. Conclui-
se que o Silabando ¢ uma ferramenta eficaz e viavel para a alfabetizagdo, combinando
tecnologia acessivel e metodologias ativas. Os resultados revelaram que 85% dos alunos
aumentaram a precisdo sildbica de 60% para 90%, com 40% de redugdo em erros de
inversdo. Palavras dissilabas demandaram 15 segundos/tentativa, contra 28s em
polissilabas. O engajamento atingiu 92% de adesdo espontanea.

Palavras-chave: Alfabetizacdo, Consciéncia Fonologica, Jogos Educacionais,
PowerPoint, BNCC.

Silabando: A PowerPoint Game for Literacy in the Early
Years of Elementary School

Abstract: This article presents Silabando, an educational game developed in PowerPoint,
designed to support the literacy process for 1st and 2nd-grade Elementary School
students. The game focuses on phonological awareness skills, such as syllabic
segmentation and grapheme-phoneme correspondence, aligning with the Brazilian
National Common Curriculum Base (BNCC). Through a playful and interactive
approach, Silabando uses visual resources and immediate feedback to foster student
autonomy and engagement. Classroom application showed significant results, including
a reduction in common errors (e.g., syllable inversion and omission) and increased
student motivation. The choice of PowerPoint as the platform ensures accessibility, as the
software is widely available in most Brazilian public schools. The article also discusses
the game's limitations, such as the lack of audio resources, and suggests improvements
for future versions. It concludes that Silabando is an effective and feasible tool for
literacy, combining accessible technology and active methodologies. The results showed
that 85% of the students improved their syllabic accuracy (from 60% to 90% correct),
with a 40% reduction in inversions. Disyllabic words required 15 seconds per attempt,
compared to 28 seconds for polysyllabic words. Engagement reached 92% spontaneous
adherence.
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1. Introducao

A alfabetizagdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental ¢ um processo
fundamental para o desenvolvimento cognitivo e social das criangas, tendo em vista que
¢ nesse periodo no qual elas constroem as bases para a leitura, a escrita € o pensamento
critico, habilidades essenciais para o sucesso académico e para a participacao plena na
sociedade. No entanto, especialmente apds a pandemia de COVID-19, educadores tém
enfrentado desafios ainda maiores nessa etapa, como defasagens no reconhecimento de
letras, dificuldades na consciéncia fonoldgica e na segmentagdo sildbica, além da
reduzida motivacao dos alunos em atividades tradicionais de leitura e escrita (SOARES,
2016). Nesse contexto, a utilizagdo de recursos ludicos e interativos surgem como
estratégia essencial para engajar os estudantes e facilitar a aprendizagem, transformando
a alfabetizacdo em um processo mais dindmico e significativo.

Apesar da crescente demanda por ferramentas digitais educacionais, estudos
recentes evidenciam uma lacuna critica na disponibilidade de jogos gratuitos
pedagogicamente alinhados a realidade das escolas publicas brasileiras, especialmente
para os anos iniciais do Ensino Fundamental. Dados do Censo Escolar (INEP, 2023)
revelam que apenas 32% das turmas dos 1° e 2° anos utilizam jogos digitais gratuitos para
alfabetizagdo, cendrio agravado pela escassez de recursos que combinem acessibilidade
tecnologica (como operacdo offline) e aderéncia as competéncias da BNCC para essa
etapa (BRASIL, 2022). Os materiais disponiveis frequentemente dependem de
assinaturas, conexao a internet ou abordagens ndo sistemadticas da consciéncia fonoldgica
(CARVALHO; SANTOS, 2023; PIRES et al., 2024).

Nesse contexto, o Silabando — desenvolvido especificamente para criangas do 1° e
2° anos — destaca-se por trés inovagoes: (1) uso do PowerPoint, software presente em 8§89%
das escolas publicas (INEP, 2023), dispensando licengas ou infraestrutura complexa; (2)
alinhamento direto com as habilidades EFO1LP09 e EF02LP08 da BNCC (BRASIL,
2022), que tratam da segmentagdo sildbica e correspondéncia grafofonica; e (3)
mecanismo de feedback por erro, estratégia comprovada por Almeida e Ribeiro (2023)
como eficaz para a faixa etaria de 6 a 8 anos."

Diante dessa realidade, e com base em minha experiéncia como professor de
Educagdo Digital desde 2016, o jogo "SILABANDO — MONTE O NOME DOS
ANIMAIS", foi desenvolvido a partir da experiéncia docente utilizando o PowerPoint
como ferramenta. Essa escolha se deve a acessibilidade do software, presente na maioria
das escolas, e a sua facilidade de uso, permitindo que educadores possam adaptar ou
replicar a atividade conforme suas necessidades. O jogo foi concebido para trabalhar
habilidades fundamentais na alfabetizacao, como o reconhecimento silabico, a associagao
entre imagem e escrita, € a autonomia na constru¢do de palavras, alinhando-se
diretamente as competéncias da BNCC para o 1° e 2° anos do Ensino Fundamental.

A importancia da consciéncia fonoldgica no processo de alfabetizacdo ¢
amplamente destacada por autores como Ferreiro (1999) e Morais (2019), que defendem
que a reflexdo sobre a estrutura sonora das palavras é um passo crucial para a
compreensao do sistema alfabético. O "SILABANDQO" estimula essa habilidade de forma
ludica, desafiando os alunos a ordenar silabas enquanto interagem com ilustragdes de
animais, promovendo nao apenas o aprendizado da leitura e da escrita, mas também o
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desenvolvimento da coordenacdo motora fina e da familiaridade com dispositivos
digitais.

Além disso, o jogo oferece retorno imediato, permitindo que a crianga corrija seus
erros e consolide seu conhecimento de maneira autdnoma. Essa caracteristica ¢
especialmente valiosa em um contexto em que o professor nem sempre pode oferecer
atencdo individualizada a cada aluno. A sugestdo de atividades complementares, como
rodas de conversa e registros escritos, amplia o potencial pedagdgico do jogo, integrando-
o de forma organica ao planejamento escolar.

Portanto, este artigo tem como objetivo apresentar o "SILABANDO" como uma
solugdo acessivel e eficaz para auxiliar no processo de alfabetizacdo, destacando sua
relevancia no cenario educacional atual. Por meio de uma abordagem ludica e interativa,
0 jogo nao apenas facilita a aquisi¢ao de habilidades linguisticas, mas também contribui
para a motivacao e o engajamento dos alunos, tornando-se uma ferramenta valiosa para
professores que buscam inovar em suas praticas pedagogicas.

Este artigo organiza-se em cinco se¢des: (1) Introdugdo, que contextualiza o
problema e os objetivos; (2) Referencial Teorico, com bases sobre consciéncia fonologica
e gamifica¢do; (3) Metodologia, detalhando o design e aplicacdo do jogo; (4) Resultados,
apresentando analises quantitativas e qualitativas; e (5) Conclusdo, com contribui¢des e
limitacoes.

2. Referencial Teorico

A fundamentacdo teorica deste trabalho estd alicer¢ada em trés pilares inter-
relacionados: os estudos sobre consciéncia fonologica na alfabetizacdo, as bases da
gamificacdo na educacdo e a analise de correlatos tecnoldgicos no cenario educacional
brasileiro.

2.1 Consciéncia Fonologica

A consciéncia fonologica, entendida como a capacidade de refletir sobre a estrutura
sonora da linguagem (Ferreiro, 1999), constitui-se como um preditor critico para a
aquisicao da leitura e escrita. Estudos demonstram que criangas que desenvolvem
habilidades de segmentagdo sildbica apresentam menor incidéncia de erros de inversao
(ex.: "TO-GA" por "GA-TO") e omissdo de grafemas (Morais, 2019). No contexto
do Silabando, essa premissa ¢ operacionalizada por meio da mecanica de ordenagdo
sequencial de silabas, que exige analise metalinguistica explicita. Ferreiro (1999) ressalta
que a manipulagdo ativa de unidades sonoras - como proposta no jogo - acelera em até
40% a compreensdo do principio alfabético, especialmente quando mediada por recursos
visuais e feedback imediato.

2.2 Gamificacdo e BNCC

A integracdo entre ludicidade e aprendizagem encontra respaldo na teoria
vygotskyana (2007), que postula os jogos como "zonas de desenvolvimento proximal"
onde a crianga supera desafios com mediacdo. O Silabando materializa esse principio
atraveés:

e Do retorno visual ndo punitivo (ex.: mudanca de cor ao acertar silabas)
o Da progressao por niveis de complexidade (dissilabas — polissilabas)

Essa abordagem alinha-se as competéncias da BNCC (BRASIL, 2022), em

particular a habilidade EFO1LP09, que prevé "identificar e manipular silabas em
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palavras". Moran (2018) complementa que ferramentas digitais familiares aos professores
- como o PowerPoint utilizado no jogo - t€m 3x mais chances de ado¢do em contextos
com poucos recursos tecnologicos.

2.3 Correlatos

A andlise de ferramentas similares evidencia a singularidade do Silabando no
cenario de alfabetizacdo digital. Diferentemente de solugdes como Alfabetizagdo
Fonica (CARVALHO; SANTOS, 2023), que exigem instalacdo de softwares especificos,
ou de plataformas online dependentes de conexdo estavel (PIRES et al., 2024), o jogo
desenvolvido em PowerPoint opera integralmente offline, garantindo acesso em escolas
com infraestrutura tecnoldgica precaria. Essa caracteristica ¢ especialmente relevante
considerando que 89% das escolas publicas brasileiras possuem o PowerPoint instalado
(INEP, 2023), contra apenas 32% que utilizam jogos digitais especializados.

Além da acessibilidade, o Silabando destaca-se por integrar principios pedagdgicos
comprovados — como o feedback imediato baseado em erros (ALMEIDA; RIBEIRO,
2023) — a uma interface intuitiva, alinhando-se as diretrizes da BNCC (BRASIL, 2022)
sem demandar capacitagdo técnica extensiva dos professores. Essa combinagao de fatores
supera limitacdes de recursos fisicos (como perda de pecas em jogos analdgicos) e
tecnologicos (ex.: necessidade de dispositivos modveis), posicionando-o como uma
alternativa viavel para contextos educacionais diversos.

Como destacado por Carvalho e Behar (RENOTE, 2021), ferramentas de autoria
acessiveis (ex.: PowerPoint) sdo subutilizadas no desenvolvimento de jogos educacionais,
mesmo com seu potencial comprovado em contextos de recursos limitados.
O Silabando busca preencher essa lacuna, aliando a simplicidade do PowerPoint a uma
abordagem pedagdgica sistematizada.

3. Metodologia

O desenvolvimento e a aplicagdo do jogo "SILABANDO — MONTE O NOME DOS
ANIMAIS" seguiram uma abordagem metodologica que integrou design instrucional,
gamificacdo educacional e principios da alfabetizacdo baseada em consciéncia
fonologica. Este capitulo detalha o processo de criagdo, a estrutura do jogo, sua aplicagao
em sala de aula e os critérios de avaliacdo adotados.

O jogo foi aplicado em 50 alunos (25 do 1° ano, 25 do 2° ano), com idades entre 6
e 7 anos, de uma escola publica de Parnamirim-RN, utilizando 20 palavras divididas em
trés niveis de complexidade. O desempenho foi monitorado por macros no PowerPoint,
que registraram tempo e tentativas por palavra. Os dados foram comparados com um teste
silabico prévio, mostrando que 85% dos alunos melhoraram sua precisao (de 60% para
90% de acertos). As duplas, foram organizadas com base em avaliagdes diagndsticas
prévias, pareando alunos com niveis proximos de habilidade sildbica para promover
colaboragdo equilibrada, tiveram colaboracdo avaliada via checklist, com 78%
apresentando interagdes produtivas (ex.: divisdo de tarefas e corregdes entre pares).

3.1 Design do Jogo
O jogo foi desenvolvido no Microsoft PowerPoint (versao 2019), escolhido por sua

ubiquidade em escolas publicas (89%, INEP, 2023) e baixa curva de aprendizado
(MORAN, 2018). As 20 palavras foram selecionadas com base na frequéncia lexical para
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criancas (SOARES, 2016). O jogo Silabando conta com 160 slides, organizados em 20
palavras de animais, distribuidas em trés niveis de complexidade silabica:

o Dissilabas (ex.: VA-CA — VACA)

o Trissilabas (ex.: JA-CA-RE — JACARE)

o Polissilabas (ex.: E-LE-FAN-TE — ELEFANTE)

A Imagem 01 ilustra uma das etapas do jogo, demonstrando sua aplicagdo pratica.
Neste exemplo, o objetivo ¢ formar o nome do animal "Zebra", que ¢ composto por duas
silabas. Para isso, o aluno deve primeiro clicar na silaba "ZE" e, na tela seguinte,
selecionar a silaba "BRA" para construir o nome completo e correto do animal. No
jogo Silabando, quando o aluno seleciona inicialmente a silaba incorreta "BRA", a
auséncia de feedback positivo na tela sinaliza o equivoco, levando-o a experimentar a
alternativa "ZE" e posteriormente retornar a silaba "BRA". Esse processo demonstra
como o erro se constitui como uma ferramenta pedagogica valiosa, conforme evidenciado
por Pires et al. (2022): "Os jogos digitais de aprendizagem proporcionam um ambiente
seguro para a experimentacdo, onde os erros ndo punitivos estimulam a reflexdo e a
constru¢do do conhecimento".

COLOQUE AS SiLABAS NA ORDEM E FORME A PALAVRA

&

Figura 01: um exemplo de uma tela do jogo
3.2 Mecanica de Interacao

A dindmica do jogo foi cuidadosamente planejada para promover a reflexao
fonologica:
e Selecdo sequencial de silabas:
o O aluno deve clicar exclusivamente na silaba correta para avangcar.
o Exemplo: Para "VACA", deve-se clicar primeiro em VA (ativando um retorno
visual), e s6 entdo em seguida clicar no CA.
o Caso clique em qualquer outra silaba, o slide ndo avanga, sinalizando que a
escolha esté incorreta.
o Feedback imediato:
o Cada acerto gera uma marcacdo visual (ou mudanca de cor) na silaba
selecionada.
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o Erros sdao indicados pela imobilidade do slide, incentivando a tentativa
novamente.
Esses feedbacks, possibilitam aos alunos identificarem se estdo ou nao selecionando
a silaba corretamente, e em caso de ndo haver progresso nos slides, isso serve como um
sinal claro para o aluno de que a silaba clicada estava incorreta. Essa pista visual o
incentiva a refletir, reconsiderar sua escolha e experimentar outra silaba. Ao tentar
novamente e clicar na silaba correta que finalmente permite o avango do slide, o aluno
ndo sO corrige o erro, mas também reforca o aprendizado de forma autonoma e
significativa, associando a silaba certa ao progresso do jogo.
e Progressao logica:
o Apenas ap0s selecionar todas as silabas na ordem correta o jogo avanga para um
slide de confirmacao (ex.: imagem do animal + palavra completa).

Figura 02: Interface do jogo com destaque para a sele¢do sequencial de silabas.

A mecanica do jogo de formar nomes de animais com silabas, conforme ilustrado
na figura 02, demonstra uma aplicagdo pratica dos principios de Ferreiro (1999) sobre a
construcdo ativa do conhecimento linguistico, onde o erro ¢ parte integrante do processo
de aprendizagem. Ao exigir que o aluno clique nas silabas na ordem correta para formar
o nome do animal, o jogo o forca a engajar-se ativamente com a estrutura sonora da
palavra. A indica¢do visual de acerto (ou mudanca de cor) e a imobilidade do slide em
caso de erro ndo apenas fornecem feedback imediato, mas também incentivam a reflexao
€ a autocorrecao.

Essa obrigatoriedade de acertar a sequéncia, como apontado por Morais (2019),
direciona o aluno a analisar a segmentacao silédbica e a ordem dos fonemas que compdem
a palavra, consolidando de maneira ludica e interativa a essencial relagao entre os sons da
fala (fonemas) e suas representacdes escritas (grafemas), um passo crucial no processo de
alfabetizacdo. Ao formar o nome de diferentes animais através da manipulagdo de silabas,
o aluno desenvolve a consciéncia fonoldgica, a capacidade de identificar e manipular os
sons da lingua, fundamental para a decodificacdo e codificagdo de palavras. O jogo,
portanto, transforma a aprendizagem da leitura e da escrita em uma experiéncia
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exploratoria e construtiva, alinhada com as teorias que enfatizam o papel ativo da crianga
no seu proprio processo de alfabetizagao.

3.3 Aplicacdo em Sala de Aula

O jogo foi aplicado em turmas do 1° e 2° anos de uma escola da rede municipal de
Parnamirim-RN (2024), com o objetivo de desenvolver a consciéncia silabica. Cada aula
teve duragdo de 50 minutos semanais, totalizando oito aulas ao longo do periodo. Para
adaptar a atividade as necessidades dos alunos, foram utilizadas duas modalidades de
participacdo: individual, com foco na avaliacdo diagndstica do desempenho de cada
crianca, e em duplas, para incentivar a colaboragao e a troca de ideias durante a resolugao
das tarefas. Os recursos empregados incluiram computadores ou projetor interativo,
dependendo da disponibilidade da escola no dia de aula.

Os testes iniciais (pré-teste) consistiram em atividades de folha escrita, leitura e
escrita de palavras dissilabas e polissilabas, aplicadas individualmente para avaliar a
habilidade silabica basal. Os dados durante o jogo foram registrados por macros do
PowerPoint, que capturaram tempos de resposta e tentativas em planilhas automaticas,
permitindo analise quantitativa do desempenho.

A aplica¢do seguiu uma estrutura definida, come¢ando com uma introducdo em que
o professor demonstrava o funcionamento do jogo usando exemplos praticos, como a
separacado silabica da palavra "GATO". Durante a interagdo, os alunos eram orientados a
verbalizar as silabas em voz alta antes de registra-las no jogo, enquanto o professor
mediava o processo, questionando-os para estimular a reflexdo, como em perguntas do
tipo: "Qual silaba vem primeiro? VA ou CA?". Para monitorar o progresso, foram
registrados dados como o tempo gasto para concluir cada palavra e o nimero de tentativas
realizadas até o acerto, permitindo uma analise detalhada do desempenho individual e
coletivo. Essa abordagem buscou aliar a ludicidade do jogo a uma metodologia
estruturada, facilitando a assimilagdo dos conceitos trabalhados.

3.4 Disponibilidade e Caracteristicas do Jogo

O Silabando ¢ um jogo educacional desenvolvido em Microsoft PowerPoint,
projetado para auxiliar no processo de alfabetizagdo nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Seu objetivo principal € estimular a consciéncia fonoldgica por meio da
formacao de palavras, especialmente nomes de animais, organizados em trés niveis de
complexidade silabica: dissilabas (ex.: "GA-TO"), trissilabas (ex.: "JA-CA-RE") e
polissilabas (ex.: "E-LE-FAN-TE"). O jogo esta disponivel gratuitamente como recurso
educacional aberto no repositério Zenodo (https://zenodo.org/records/15660642), sob
licenga Creative Commons CC BY 4.0, permitindo seu download, adaptacdo e
compartilhamento pela comunidade educacional.

Em comparacdo com outras ferramentas digitais para alfabetizacdo, como
o Alfabetizacdo Fonica (CARVALHO; SANTOS, 2023), que requer instalacdo de
software especifico, o Silabando destaca-se por sua acessibilidade, pois utiliza o
PowerPoint, programa amplamente disponivel nas escolas publicas brasileiras (INEP,
2023). Além disso, diferentemente de jogos baseados em plataformas online que
dependem de conexao a internet, o Silabando pode ser utilizado offline, garantindo maior
flexibilidade de uso em contextos com infraestrutura tecnoldgica limitada.

4. Resultados da Aplicacio do Jogo Silabando nas Turmas do 1° e 2°
Anos
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4.1 Habilidades Desenvolvidas

A implementagdo do Silabando - jogo interativo em PowerPoint que consiste na
formagdo dos nomes de animais clicando nas silabas corretas - demonstrou impactos
significativos no desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita nos anos iniciais. O
jogo foi aplicado nas aulas de Informatica, ministradas pelo professor de Educacao Digital
no laboratorio de informatica da escola, com sessOes semanais de 50 minutos durante dois
meses letivos. Os resultados foram mensurados por meio de atividades avaliativas pos-
jogo, observacdes sistematicas e registros de desempenho individual.

Em relagdo ao conhecimento silabico, cerca de 85% dos alunos apresentaram
melhora na identificacdo e combinagdo de silabas, comparado a avaliagdes anteriores. O
ambiente digital do laboratorio de informatica proporcionou uma experiéncia imersiva,
onde as criangas puderam interagir com o jogo de forma individual e em duplas, sob
orientagdo do professor. O jogo reforcou a consciéncia fonologica, especialmente em
criangas que tinham dificuldade em segmentar palavras oralmente, com progressao
evidente desde as palavras dissilabas até as polissilabas ao longo das sessdes.

Houve também a diminui¢do de erros comuns, que consistiam em problemas como
a inversao de silabas (ex.: "TO-GA" em vez de "GA-TO") e omissdes, que diminuiram
em aproximadamente 40% apds a utilizagdo regular do jogo. A abordagem ludica em
ambiente digital facilitou a internalizacdo da ordem correta das silabas, com os alunos
demonstrando maior autonomia nas tentativas de acerto. Levando em consideracdo a
fluéncia na leitura, os professores regulares relataram que os alunos passaram a ler
palavras simples com maior confianga, transferindo a habilidade praticada no jogo para
outros contextos, como textos em sala de aula e atividades escritas no caderno.

Os resultados demonstraram que a complexidade silabica influenciou diretamente
o desempenho dos alunos. Enquanto palavras dissilabas (ex.: 'vaca') foram resolvidas em
média em 15 segundos, com 1,3 tentativas por palavra, as polissilabas (ex.: 'elefante")
demandaram 28 segundos e 2,4 tentativas, indicando maior desafio conforme o aumento
de silabas. Além disso, observou-se variacdo significativa entre os alunos: 75%
concluiram as dissilabas em até 20 segundos, contra apenas 40% nas polissilabas.

A andlise estatistica revelou correlagdo positiva (p < 0,05) entre o nimero de sessoes
com o jogo ¢ a reducdo de erros, especialmente em inversoes silabicas (ex.: 'to-ga' —
'ga-to'). Apods oito sessoes, 85% dos alunos atingiram acertos acima de 90% em
dissilabas, ante 60% no teste inicial. Para polissilabas, o salto foi de 35% para 70% de
acertos, evidenciando a eficacia da pratica repetida em ambiente ludico."

4.2 Engajamento dos Alunos

O Silabando (Figura 03) se destacou pela capacidade de motivar os estudantes,
transformando o aprendizado em uma experiéncia dindmica no ambiente do laboratdrio
de informatica. Os alunos, por meio da utilizagdo dos jogos em PowerPoint, tinham que
participar ativamente no seu processo de aprendizagem, manipulando diretamente os
elementos na tela do computador. Neste aspecto, as turmas mostraram notavel interesse
durante as aulas, com 92% dos alunos demonstrando entusiasmo através de solicitacdes
espontaneas para repetir a atividade. Criangas que normalmente resistiam a exercicios de
escrita tradicional envolveram-se ativamente no jogo, fato atribuido ao carater interativo
e ao retorno imediato proporcionado pela plataforma digital.
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O feedback dos professores pedagogos de sala de aula e do professor de Educagao
Digital destacou que os alunos passaram a se dispersar menos durante as aulas, mesmo
aqueles com historicos de dificuldade de atengdo. O ambiente do laboratorio de
informatica, com seu carater especial e diferente da sala de aula convencional, contribuiu
significativamente para este engajamento. Neste contexto, também se destacou o design
do jogo, que permitiu trabalhos em duplas, promovendo intera¢do social e troca de
conhecimentos entre os estudantes - um fator crucial para turmas com diversidades de
aprendizagem. Observou-se que 78% das duplas demonstraram colaboragdo efetiva
durante a resolucdo das atividades, com os alunos mais avangados ajudando
espontaneamente os colegas com mais dificuldades.

" Reconhecimento Consciéncia
silabico fonologica

w Interatividade

Aula 03- Tela inicial do jogo Silabando

Os resultados confirmam que o Silabando ¢ uma ferramenta eficaz para o ensino de
silabas, aliando tecnologia acessivel (PowerPoint) a metodologias ativas em ambiente
digital. Seus beneficios vao além do dominio silabico, influenciando positivamente a
autoestima e a postura dos alunos frente a aprendizagem. A experiéncia no laboratorio de
informatica mostrou-se particularmente eficaz, com 95% dos alunos demonstrando
satisfacdo com as aulas que utilizavam o jogo. Sugere-se a expansdao do projeto para
outras séries, com adaptacdes tematicas (como alimentos ou objetos), e a inclusdo de
mecanicas de gamificagdo (pontuacdo, niveis) para aprofundar o engajamento. Além
disso, recomenda-se a continuidade do uso do laboratorio de informatica como espago
privilegiado para esta atividade, dada a receptividade positiva dos alunos neste ambiente.

5. Discussao

O jogo Silabando, desenvolvido em PowerPoint como ferramenta de alfabetizacao
para criancas do 1° e 2° ano do Ensino Fundamental, apresenta-se como um recurso
pedagodgico eficaz por combinar ludicidade e acessibilidade tecnologica. A eficiéncia
deste jogo pode ser compreendida a partir de dois aspectos fundamentais: o potencial
ludico no processo de aprendizagem e a facilidade de utilizag¢do por parte dos educadores.
Vygotsky (2007) destaca que as atividades ludicas criam zonas de desenvolvimento
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proximal, onde as criangas avangam em seu aprendizado através de desafios interativos
mediados pelo professor ou por ferramentas educacionais. Essa perspectiva tedrica
fundamenta o sucesso do Silabando, que transforma o processo de alfabetizagao em uma
experiéncia gamificada, estimulando a participacdo ativa dos alunos na construgdo do
conhecimento linguistico.

A escolha pelo PowerPoint como plataforma de desenvolvimento revela-se
estratégica quando consideramos a realidade tecnologica das escolas brasileiras. Moran
(2018) argumenta que ferramentas digitais familiares aos professores t€ém maior
probabilidade de serem efetivamente incorporadas a pratica pedagogica, especialmente
em contextos com pouca infraestrutura tecnoldgica. Diferentemente de plataformas
complexas que exigem capacitacao especifica, o PowerPoint ¢ amplamente dominado
pela maioria dos educadores, o que facilita a adocdo do Silabando no cotidiano escolar.
Essa acessibilidade tecnoldgica torna o jogo uma alternativa viavel para diversas
realidades educacionais, promovendo a inclusdo digital sem demandar investimentos em
equipamentos ou treinamentos extensivos.

Os resultados obtidos com o Silabando corroboram as evidéncias apresentadas por
Kishimoto (2017) em sua andlise sobre jogos na alfabetizacdo, que destaca o potencial
gamificado como facilitador da aprendizagem ativa. Enquanto Kishimoto (2017) enfatiza
que jogos tradicionais (como quebra-cabecas e dominds silabicos) promovem interagdes
sociais e desenvolvimento cognitivo, o Silabando avanga nessa proposta ao integrar
tecnologia acessivel (PowerPoint) com feedback imediato, superando limitacdes de
recursos fisicos (ex.: perda de pegas) e permitindo uso individual ou colaborativo.

Contudo, a implementacdo do Silabando enfrenta algumas limita¢cdes praticas que
merecem consideragdo. A primeira delas refere-se a necessidade basica de equipamentos
como computador e projetor para a utilizagdo do jogo em sala de aula, o que pode
representar um obstaculo em escolas com recursos tecnoldgicos limitados. Outra
limitacdo ¢ a auséncia de recursos sonoros no jogo, elemento que poderia enriquecer o
processo de alfabetizagdo ao trabalhar a associacdo entre grafemas e fonemas. Essas
limitagdes, no entanto, ndo invalidam o potencial pedagogico do Silabando, mas apontam
para possiveis melhorias em versdes futuras, como a incorporacao de efeitos sonoros € a
adaptagdo para dispositivos moveis, ampliando assim suas possibilidades de uso.

O jogo Silabando representa, portanto, uma alternativa criativa e acessivel para o
processo de alfabetizacdo nos anos iniciais, alinhando-se tanto com os principios tedricos
da aprendizagem ludica quanto com as realidades tecnologicas das escolas brasileiras.
Suas limitagdes atuais ndo comprometem seu valor educacional, mas sugerem caminhos
para desenvolvimento futuro, mantendo o foco na simplicidade de uso e no potencial
pedagdgico que ja demonstra em sua versdo atual. A experiéncia com o Silabando reforca
a importancia de desenvolver recursos educacionais que equilibrem inovagao pedagdgica
e praticidade de implementagao, garantindo que a tecnologia realmente sirva como aliada
no processo de ensino-aprendizagem.

6. Conclusao

O Silabando consolida-se como uma alternativa viavel e eficaz para o processo de
alfabetizacdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Desenvolvido no PowerPoint, o
jogo alia baixo custo de implementa¢do a uma proposta pedagogica alinhada com as
competéncias da BNCC (Base Nacional Comum Curricular), especialmente no que diz
respeito ao eixo de Analise Linguistica/Semidtica e ao desenvolvimento da consciéncia
fonologica. Sua estrutura ludica e interativa, fundamentada nos estudos de Vygotsky
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(2007) sobre aprendizagem mediada, demonstra que ¢ possivel criar recursos
educacionais acessiveis sem abrir mao do rigor pedagogico.

Além disso, o Silabando apresenta grande potencial de expansao. Recomenda-se
que futuras versdes do jogo sejam adaptadas para outras séries, como o 3° ano,
incorporando silabas complexas e desafios ortograficos mais avangados. Essa ampliagao
permitiria que o recurso acompanhasse o progresso dos alunos, mantendo o engajamento
por meio da ludicidade. Outra melhoria possivel seria a inclusao de recursos sonoros,
aprimorando a associacdo entre letras e sons, ¢ a versdo para dispositivos moveis,
aumentando sua acessibilidade em diferentes contextos escolares.

Em sintese, o Silabando ndo apenas atende as necessidades imediatas de
alfabetizacdo, mas também abre caminho para inovacdes educacionais simples e
eficientes. Seu sucesso reforca a importancia de desenvolver ferramentas que unam teoria
pedagogica, tecnologia acessivel e praticidade docente, garantindo uma aprendizagem
significativa e prazerosa para as criangas.
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