ISSN: 2358-8829 \ =

[

IX CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAD

A GAMIFICACAO COMO INSTRUMENTO DE INTERVENCAO
PSICOPEDAGOGICA NO CONTEXTO DE ASSESSORAMENTO
INSTITUCIONAL

Wiliane M2 Oliveira de Franca *
Daniela Aparecida Pedro 2
Célia Maria Cruz Marques Chaves®

INTRODUCAO

O presente trabalho tem como objetivo descrever as atividades realizadas durante as
praticas institucionais no Estagio Curricular Supervisionado | do curso de Psicopedagogia da
Universidade Federal da Paraiba (UFPB). Essas atividades ocorreram entre os meses de outubro
a dezembro de 2021, durante o isolamento social devido a pandemia da COVID-19, de forma
remota, em uma escola de ensino basico na rede municipal da cidade de Jodo Pessoa na Paraiba.

Para isso, foram realizadas entrevistas com a equipe pedagogica da escola como também
com a docente da turma de segundo ano do Ensino Fundamental I. A partir dessas entrevistas,
decidiu-se pela atuacdo na forma de assessoramento psicopedagdgico para com a professora da
turma, onde foram realizadas atividades em forma de jogo digital direcionada para os conteddos
da lingua portuguesa.

Na elaboragéo das atividades, foi utilizada a metodologia da consciéncia fonoldgica para
observar o0s niveis de consciéncia fonoldgica pelos alunos da turma que possuiam dificuldades
de aprendizagem. Foram construidos recursos digitais nos quais os alunos pudessem utiliza-los
durante aulas remotas sendo supervisionados pela professora. As duas atividades elaboradas
visam a observacdo das competéncias de consciéncia silabica e fonémica em atividades de
aliteracdo e rima, sendo utilizadas principalmente palavras do conhecimento prévio dos alunos

e também reforgando a utilizacdo de letras trabalhadas durante as aulas pela docente.

METODOLOGIA
A assessoria psicopedagdgica foi desenvolvida com a professora do segundo ano do
ensino fundamental, em uma turma de aproximadamente 20 alunos, com idades variando entre

6 e 7 anos.
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A partir da demanda identificada, foi proposta a elaboracgéo de atividades em forma de
jogos digitais para serem aplicados remotamente com os alunos da turma que apresentavam
dificuldades na atencéo e apresentavam o desenvolvimento escolar atrasado em relacdo ao
restante da turma. As atividades realizadas focam nos conteudos de ortografias das letras D, T,
V, F, B e trabalho de letras iniciais e finais (aliteracdo e rima). Para estes conteldos foram
desenvolvidas duas atividades, uma para aliteracdo e outra para rima. Ambas as atividades
foram desenvolvidas com o intuito de observar a consciéncia fonoldgica dos alunos em niveis
silabicos e fonémicos.

A primeira atividade, o Jogo da Aliteracdo, se assemelha ao conhecido jogo Pac-Man,
onde o aluno ir4 observar a palavra que estd em destaque e encontrar dentro do labirinto a
palavra que possui 0 som inicial semelhante, sendo necessario fugir dos fantasmas que se
encontram no labirinto. O jogo teve como objetivo combinar palavras que possuem as letras e
silabas iniciais iguais, sempre reforcando a utilizacdo de palavras com letras que estdo sendo
trabalhadas pela professora. Ja a segunda atividade, o Jogo da Rima, teve como objetivo
combinar palavras que apresentam silabas iniciais igual como também palavras que apresentam
letras e silabas iguais.

Como procedimento, adotou-se a aplicacdo desses jogos com trés alunos da turma que
apresentavam dificuldades de aprendizagem. As atividades foram enviadas pelos links
disponibilizados e a partir deles, os alunos com auxilio dos pais realizaram ambas as atividades.

Como resultados para essas atividades, espera-se a identificacdo das letras que estdo
sendo trabalhadas durante as aulas nas palavras utilizadas nos jogos, percep¢éo de palavras que

iniciam e terminam com silabas/fonemas iguais e atencdo ao realizar as atividades ludicas.
REFERENCIAL TEORICO

A proposta de intervencdo escolhida conversa com a perspectiva tedrica da consciéncia
fonologica para fundamentar a aquisicéo de leitura e escrita. Autores que embasam a presente
proposta de intervencdo sdo Capovilla, Capovilla e Toledo (2011); Dias, Macedo e Seabra
(2013) que trabalham na perspectiva da consciéncia fonoldgica voltada para a aprendizagem da
leitura e escrita de criangas, auxiliando na criacdo de ferramentas diversas para a estimulagéo
dessa aprendizagem.

A consciéncia fonoldgica refere-se a capacidade de relacionar os sons da fala com as
palavras escritas, fazendo com que o individuo consiga compreender 0s segmentos sonoros das

palavras a partir do que esta escrito. A partir disso, compreende-se trés niveis para a aquisi¢cao
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da leitura, sendo esses: nivel silabico, capaz de identificar os sons das letras e silabas; nivel
intra silabico, onde o individuo consegue transformar silabas em palavras e, por fim, o nivel
fonémico, onde ocorre a capacidade de ler e escrever de maneira a segmentar as palavras obtidas
oralmente de maneira correta. Dessa maneira, faz-se importante para o processo de
alfabetizacéo a aquisigdo da consciéncia fonoldgica, pois dessa maneira o individuo sera capaz
de realizar segmentacéo de palavras faladas e ler corretamente as palavras escritas.

Jogos digitais sdo amplamente utilizados para fins de entretenimento, grande
disponibilidade de plataformas de jogos torna-os de facil acesso para criancas de todas as
idades. Por meio dos jogos, o individuo é capaz de ficar imerso em histdrias, dialogos,
resolucgdes de problemas entre outras interagcdes capazes de serem feitas dentro desse universo
(LISKA, G. J. R 2019).

Utilizar-se desse recurso, torna-lo em ferramenta de aprendizagem, por meio de
atividades interventivas psicopedagdgicas para criancas em idade escolar, pode auxiliar no
desenvolvimento do processo de aprendizagem da leitura e escrita.

Portanto, a utilizacdo de recursos psicopedagogicos em formato de jogos digitais se
mostra importante, principalmente no momento pos-pandemia, para que possa-se trazer a
atencdo do aprendente para o ambiente de aprendizagem, tornando esse desenvolvimento leve

e dindmico.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Espera-se ter como resultados dessas intervengdes inicialmente a identificacdo das letras
utilizadas nos jogos, percepcao correta em palavras que possuem aliteracdo e rima, atencéo
centrada durante a realizagdo das atividades. Também pretende-se encontrar maior interesse
dos aprendentes com as tematicas utilizadas na gamificacdo das atividades produzidas,
auxiliando numa aprendizagem mais ludica, divertida e concreta.

Devido a aplicacdo das atividades terem ocorrido no ambiente remoto e a dificuldades
de comuniacdo com a docente acessorada, ndo foi possivel verificar os resultados obtidos a
partir da aplicacOes das atividades gamificadas que foram desenvolvidas durante a atuacéo
institucional. Porém é importante salientar que, compreende-se que, devido as adiversidades
encontradas no ensino publico durante & pandemia de COVID-19, muitos docentes
demonstraram sobrecarga de trabalho e o acesso a algumas formas de atividades remotas
também foi um desafio para os estudantes da rede publica.
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CONSIDERACOES FINAIS

E importante ressaltar que 0 assessoramento psicopedagdgico pode se dar em diversos
contextos, estando nesses incluso o institucional. A partir do acompanhamento e da utilizacdo
de recursos psicopedagogicos, € possivel que haja um processo de aprendizagem mais leve em
que seja considerado as individualidades e demandas dos sujeitos aprendentes.

A utilizacdo de recursos digitais para aprendizagem se mostrou importante durante o
periodo de isolamento e continua sendo nos dias atuais. Pois mesclando o digital com o real, o
conhecimento torna-se mais agradavel, diversificado e inclusivo para todos.

Por fim, indica-se como estudos futuros, verificar como esta a implementacdo de
gamificacdo como recurso psicopedagdgico no ensino basico e na aprendizagem da lingua

portuguesa.

Palavras-chave: assessoramento psicopedagdgico; consciéncia fonoldgica; psicopedagogia

institucional; jogos digitais.
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