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1 Orientadora 

 

 Este resumo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento de um aplicativo educacional, 

voltado a crianças cursando o 1° ano do ensino fundamental. O aplicativo trabalha conteúdos 

de vocabulário, de interpretação de texto e de leitura. Para isso, foi projetado um jogo 

ambientado em quatro biomas diferentes, onde os jogadores serão animais humanizados 

tentando impedir um caçador. A partir de pesquisas em outros jogos, foram criadas fases com 

mecânicas direcionadas ao desenvolvimento do jogador em termos da leitura e escrita 

utilizando o letramento digital. As mecânicas incluem a organização de letras e sílabas 

formando palavras, desativando assim a máquina em que os animais estão aprisionados, entre 

outras. Como uma alternativa de incentivo à leitura, há uma estante com livros para leitura de 

contos e fábulas, onde o jogador pode escolher um livro em meio a um acervo variado, 

usufruindo assim de uma leitura interativa com livros digitais. Aplicando este novo tipo de 

ensino que está em crescimento junto com o universo tecnológico, desenvolvemos a aplicação 

com base nos conceitos de gamificação, letramento e letramento digital. Para Soares (2009) 

não há apenas um tipo de letramento, pois “diferentes espaços de escritas e diferentes 

mecanismos de produção, reprodução e difusão da escrita resultam em diferentes 

letramentos.” Para o letramento digital, tomamos por base Xavier (2002), segundo o 

pesquisador a tela do computador, celular ou tablet serve como meio de interação do leitor e 

escritor, servindo também como um novo espaço de escrita e leitura. Também realizamos 

pesquisas de aplicativos, a fim de conhecer o que o mercado tecnológico tem disponibilizado 

e o que podemos inserir como uma nova opção de ensino, através de ferramentas tecnológicas 

que favorecem uma aprendizagem de forma mais lúdica e divertida.  
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