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RESUMO

Um dos primeiros sinais da alfabetizagdo bem-sucedida é a assimilagdo do principio alfabético. Os alunos de escolas
publicas da Republica Dominicana tém baixo nivel de alfabetizagdo, em parte por ndo serem sistematicamente expostos
ao principio alfabético quando estdo aprendendo a ler. Este artigo apresenta os resultados de uma intervengao
para o ensino do principio alfabético por meio de um jogo para tablet. Dezenove alunos da educagdo infantil foram
aleatoriamente designados para um grupo controle e um grupo experimental durante o ultimo més do ano letivo
de 2017. Os alunos do grupo experimental brincaram com o jogo por dez sessdes de 20 minutos cada. Os alunos do
grupo experimental superaram o grupo de controle no reconhecimento de silabas apds a intervencdo. A intervengao
nao influenciou outras habilidades de leitura. Foi demonstrado que a identificagdo automadtica de silabas aumenta a
alfabetizacdo precoce, embora nao seja suficiente para que os alunos se tornem leitores fluentes.
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Effects of an electronic game on early literacy skills

ABSTRACT

The attainment of the alphabetic principle is one of the earliest signs of successful literacy acquisition. Public school
students from the Dominican Republic have low literacy skills, partly because of not being systematically exposed
to the alphabetic principle while learning to read. This paper presents the results of an intervention to teach the
alphabetic principle using a tablet-based game. Nineteen kindergarten students were randomly assigned to a control
and an experimental group during the last month of the 2017 school year. Students from the experimental group
played with the game for ten sessions of 20 minutes each. Students from the experimental group outperformed the
control group in syllable recognition after the intervention. The intervention did not influence other reading skills.
Automatic syllable identification has been shown to boost early literacy acquisition, although it is not sufficient for
students to become fluent readers.

Keywords: Literacy; educational games; software; computer games

Efectos de un juego electrénico en las habilidades iniciales de alfabetizacion

RESUMEN

El conocimiento del principio alfabético es una de las primeras sefiales que apunta a que los alumnos se alfabetizaron
con éxito. Los alumnos de escuelas publicas de la Republica Dominicana tienen bajos niveles de alfabetizacidn, porque,
en parte, no son expuestos sistemdticamente al principio alfabético en el proceso de aprender a leer. En este texto
se presentan los resultados de una intervencion para ensefar el principio alfabético usando un juego para tabletas.
Durante el ultimo mes del afio escolar de 2017, diecinueve alumnos de pre-primario fueron aleatoriamente asignados
a uno de dos grupos: un grupo control y otro experimental. Los alumnos del grupo experimental jugaron con el juego
por diez sesiones de 20 minutos cada una. Los alumnos del grupo experimental superaron al grupo de control en el
reconocimiento de silabas tras la intervencidn. Esta intervencion no influyé en otras habilidades de lectura. Se conoce
que la identificacidon automatica de silabas promueve el aprendizaje de la lectura, pero no es suficiente para que los
alumnos alcancen la fluidez lectora.

Palabras clave: alfabetizacion; juegos educativos; software; juegos de computador
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INTRODUCAO

O principio alfabético se refere ao conhecimento
do leitor de que letras apresentadas visualmente e as
combinagdes de letras representam sons especificos.
Em outras palavras, esses grafemas representam fone-
mas (Adams, 1990; Byrne, 2014). De acordo com Apel,
Henbest e Masterson (2019), o principio alfabético é o
ato de recodifica¢do fonoldgica que une dois tipos de
conhecimento: (a) o conhecimento sobre a estrutura
sonora da linguagem (ou consciéncia fonoldgica) e (b)
o conhecimento sobre letras apresentadas visualmente.
Apds multiplas tentativas de traducdo de grafema para
fonema e vice-versa, o leitor atinge um estagio inicial
da unidade de sentido, ou seja, a capacidade de reco-
nhecer partes da palavra como um todo, o que de fato
€ necessario para atingir uma leitura automatica (Ham
etal.,, 2015). A leitura automatica se desenvolve quando
a decodificagdo de palavras se torna facil, permitindo
ao leitor alocar recursos cognitivos para habilidades de
leitura mais sofisticadas, como a compreensao (LaBerge
& Samuels, 1974; Samuels, 2004).

Existem varias maneiras de adquirir o principio al-
fabético. Duas das formas mais conhecidas sdo expor
a crianca a palavras ou textos inteiros, enquanto a guia
para descobrir os padrées entre grafemas e fonemas
intuitivamente, e a outra é ensinar o principio alfabé-
tico explicitamente por meio de instrucdo sistematica
(Byrne, 2013). Essas praticas ndo sdo exclusivas, porém
evidéncias da educacgdo, da psicologia cognitiva e da
neurociéncia recomendam priorizar o ultimo na aqui-
sicdo da alfabetizacdo precoce (Ehri et al., 2001; Taylor
et al., 2017). Em outras palavras, o ensino do principio
alfabético deve ser progressivo (do mais simples ao mais
dificil), sistematico e constante.

A tecnologia modvel - inicialmente projetada para
comunicagdo e entretenimento - agora se tornou um
elemento essencial de crescimento em varios contextos,
incluindo a drea de educacdo (Shuler et al., 2013), uma
vez que pode apoiar a pedagogia, distribuir contetdo,
auxiliar no treinamento e avalia¢do (Traxler & Vosloo,
2014). Os dispositivos moveis apresentam um beneficio
potencial para essa finalidade pelos seguintes motivos:
em relacdo ao acesso, esses dispositivos estdo se tornan-
do mais baratos e sdo amplamente utilizados. No que diz
respeito a possibilidade de distribuicdo de conteudo e
treinamento, a capacidade de fornecer feedback imedia-
to e de cronometrar a apresentacdo dos estimulos sdo a
base da instrugdo sistematica, incluindo a instrugdo do
principio alfabético. As salas de aula numerosas impos-
sibilitam os professores de fornecer feedback imediato
para cada aluno, limitando a capacidade de apresentar
estimulos com rapidez suficiente para aumentar o re-
conhecimento rapido de combinagdes de letras, o que
poderia ser superado pela tecnologia.

O uso de tecnologia para o ensino da leitura tem
se mostrado uma estratégia eficaz para impulsionar as
habilidades de alfabetizacdo na primeira infancia (Blok
etal., 2002). Por exemplo, o jogo para celular finlandés
com o nome de GraphoGame ensina o principio alfa-
bético usando plataformas de multipla escolha para
praticar combinagdes grafema-fonema, decodificacdo e
leitura de palavras. Os ensaios do GraphoGame tiveram
sucesso em varios contextos sociodemograficos e coma
intervencdo de diferentes tempos de duracdo (Borleffs
etal., 2017; Kamykowska et al., 2013; Kyle et al., 2013;
Ngorosho, 2018; Ojanen et al., 2015; Patel et al., 2018;
Richardson & Lyytinen, 2014; Ronimus & Richardson,
2014; Rothlisberger et al., 2015).

Nossa equipe de pesquisa desenvolveu um aplicativo
movel para ser usado por criancas em idade escolar
que estdo aprendendo a ler e escrever em sua lingua
materna, dadas as evidéncias de intervencdes de alfa-
betizacdo bem-sucedidas por meio da tecnologia movel
e do investimento em tecnologia para a educagdo na
Republica Dominicana. Baseamos o conteudo do sof-
tware nas recomendacdes de Defior, Justicia e Martos
(1998) e Abadzi, Marinelli, Martelli, Praphamontripong
e Zoccolotti (2013) em relagdo as melhores praticas no
ensino de alfabetizacdo inicial do espanhol que consis-
tem em: (1) combinacgdo de consciéncia fonolégica com
instrucdo explicita do principio alfabético; (2) apresen-
tacdo sequencial do principio alfabético; (3) repeticdo
constante, de modo que os alunos aprendam demais a
combinacgdes de letras; (4) fornecimento de feedback
imediato; (5) ritmo lento; e (6) revisdo sistematica de
conhecimentos anteriores.

Este estudo teve como objetivo determinar se os
alunos que receberam a intervencgdo baseada em tablet
no principio alfabético apresentam mais ganhos em ha-
bilidades de alfabetizagdo - pelo menos na leitura de si-
labas - do que os alunos que ndo recebem a intervencdo.

METODO

Este estudo segue um desenho experimental com
alocacgdo aleatdria aos grupos experimental e contro-
le, com avaliagBes pré e pds-intervengdo. Usamos a
randomizacdo em bloco para garantir que os grupos
resultassem em tamanhos de amostra iguais.

Participantes

Vinte e dois alunos do jardim de infancia (idade
média =5,37, DP = 0,6) participaram deste estudo. Eles
estudam em uma escola publica em Santo Domingo,
em um bairro de baixa condi¢do socioeconémica. Uma
participante foi excluida do estudo por ter recebido trei-
namento intensivo de alfabetizacdo em uma atividade
apos a escola fora do campus. Dois alunos ndo estavam
disponiveis para o pds-teste e, portanto, foram exclui-
dos da analise. Assim, 19 alunos foram aleatoriamente
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designados para o grupo experimental ou para o grupo
de controle.

Consideragoes éticas

O Comité de Etica da Universidade Iberoamericana
aprovou este estudo. Uma vez que este projeto faz parte
de um projeto mais amplo de cooperagdo internacio-
nal, o Ministério da Educacdo incluiu todos os testes
associados a ele em seu processo de avaliacdo regular,
e os pais deram consentimento para testar seus filhos.
Os avaliadores obtiveram um assentimento verbal de
cada crianca antes de cada avaliacdo e cada sessdo de
intervencao.

INTERVENGAO

Grupo experimental. Além da escolaridade regular,
os alunos do grupo experimental receberam a interven-
¢do por meio do tablet por 3,5 semanas. A intervengao
consistiu em jogar o jogo eletronico Aventura das Letras
por dez sessdes distribuidas ao longo das trés semanas
por 20 minutos cada sessdo. Os alunos foram para uma
sala silenciosa em grupos de 5, onde se sentaram em
uma mesa com os tablets e fones de ouvido. Eles joga-
ram o jogo individualmente. Um assistente de pesquisa
permaneceu na sala durante todas as sessdes para ga-
rantir a participacdo ativa dos alunos e evitar distragoes.
O jogo foi programado de forma que os participantes
fossem expostos pelo menos dez vezes a cada combi-
nacdo grafema-fonema possivel. CombinagGes vistas
anteriormente foram apresentadas aos participantes
com as combinacdes atuais para que os participantes
revisassem todas as combinacgGes.

O Aventura das Letras é um jogo de multipla esco-
Ilha que ensina o principio alfabético apresentando as
silabas espanholas em ordem sequencial. A sequéncia
foi determinada pela frequéncia de letras e silabas em
espanhol. Veja a Tabela 1 para a apresentagdo grafema-
-fonema.

O jogo consistia em casar um estimulo auditivo
(fonema) com o estimulo visual correspondente (grafe-
ma). Os participantes escolheram um dos trés grafemas
possiveis, e apenas um grafema era a resposta correta.
Apos cada tentativa, os participantes receberam feedba-
ck imediato do jogo. Testes bem-sucedidos produziram

um efeito sonoro de vitdria, junto com um “cristal de
energia” visual. Cada teste bem-sucedido preenchia
uma “barra de energia”. Apds a conclusdo da barra de
energia, a atividade terminava. As tentativas malsuce-
didas produziram um efeito de som neutro, indicando
uma resposta incorreta. Testes malsucedidos ndo pre-
enchiam a barra de energia. Quando os participantes
cometiam um erro, o cristal de energia aparecia em
cima da resposta correta, para que os participantes
tivessem a oportunidade de aprender com seus erros.
Ao concluir cada atividade, o desempenho do aluno foi
avaliado de zero a trés estrelas. Os participantes foram
incentivados a terminar todas as atividades com trés es-
trelas. O software foi desenvolvido usando o Cocos2d-js,
0 que permitiu rodar o jogo em multiplas plataformas,
incluindo Android, Windows, iOS e Linux. As ilustra¢des
do software foram projetadas explicitamente com ele-
mentos culturalmente relevantes (figura 1).

Instrumentos

Questionario sociodemografico. Este foi um pe-
gueno questionario para determinar o sexo, a idade,
a destreza, os idiomas falados em casa, o nUmero de
livros e os habitos de alfabetizacdo.

Bateria de habilidades secundarias de alfabetiza-
¢do. Adaptamos a bateria de avaliagdo de leitura do
Projeto USAID - Read (Mencia-Ripley et al., 2016) para
testar habilidades secundarias especificas de letramen-
to. A bateria original foi criada para o projeto USAID
- Read, uma iniciativa para melhorar a alfabetizacdo de
criangas dominicanas. O teste mostrou propriedades
psicométricas adequadas e foi desenvolvido com pa-
drdes internacionais para avaliagdo de leitura nas pri-
meiras séries. Essa adaptacdo apresentou consisténcia
interna adequada, evidenciada pelos alfas de Cronbach
aceitaveis (o de 0,64 a 0,99).

Consciéncia fonoldgica - som inicial. Este teste mede
a capacidade de detectar o som inicial de uma palavra.
Faz parte do Projeto USAID - Read Reading Assessment
Battery (Mencia-Ripley et al., 2016), que foi desenvolvi-
do com padrGes internacionais para avaliagdo de leitura
nas primeiras séries (EGRA).

Consciéncia fonoldgica - discriminagao de sons. Este
teste mede a capacidade de discriminar o som inicial de

Tabela 1. Ordem de Apresentagdo de Grafema de Acordo com a Frequéncia em Espanhol.

Grafema Tipo de Silaba
Estdgio 1 amenosilu V, CV
Estdgio 2 y(ii)fptbhd V, CV, VC
Estdgio 3 c(k) gvily hchblflplcl V, CV, VC, CCV
Estdgio 4 g(g)gugiglrrr V, CV, VC, CCV
Estdgio 5 jgl(j) c(s) zbrcrdrfr V, CV, VC, CCV
Estdgio 6 grprtriccxkw V, CV, VC, CCV
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Figura 1. Layout do jogo Aventura das Letras.

Grupo de controle. Os alunos desse grupo receberam escolaridade regular.

3 palavras apresentadas sequencialmente, pedindo ao
aluno para detectar uma palavra-alvo que comega com
um som diferente em comparagdo com as outras duas.
Faz parte do projeto USAID - Read Assessment Battery.
O teste contém dez tentativas de triades de palavras e
as palavras-alvo sdo apresentadas em locais diferentes
(primeira, segunda ou terceira palavra).

Conhecimento das letras. Este é um teste de velo-
cidade que avalia qudo rapido e qudo bem os alunos
conhecem as letras. Os alunos sdo solicitados a dizer
o0 nome ou som de letras individuais apresentadas em
um pedaco de papel em um minuto. Este teste também
fez parte do projeto USAID - Read Reading Assessment
Battery.

Silaba por minuto. Este teste foi criado especifica-
mente para esta intervencdo. E um teste de velocidade
gue avalia a leitura das silabas apresentadas em uma
folha de papel em um minuto. As silabas sdo apresenta-
das em ordem sequencial para seguir a sequéncia exata
usada pela intervencdo baseada em tablet.

Palavras por minuto. Este é um teste de velocida-
de que avalia a leitura de palavras de alta frequéncia
apresentadas em um pedaco de papel em um minuto.
Este teste também fez parte do projeto Read Reading
Assessment Battery.

Ortografia. Este teste foi criado especificamente
para esta intervengdo. Os alunos devem escrever uma
lista de 5 palavras individualmente. As palavras sdo de
alta frequéncia e contém apenas silabas do primeiro
estagio.

PROCEDIMENTO

Convidamos uma escola inscrita no projeto USAID-

-Read. Para tanto, a equipe de pesquisa se reuniu com
a diretora, vice-diretora e professora do jardim de in-
fancia que aceitaram participar. Trés consultdrios foram
designados para teste e intervencgao.

Para o pré-teste, um grupo de 3 assistentes de
pesquisa visitou a escola. Na chegada, eles convidaram
cada aluno do jardim de infancia a participar do estudo.
Apds obter o consentimento verbal, cada assistente
de pesquisa conduziu o participante a sala designada.
Todos os alunos se dispuseram a participar. O pré-teste
foi realizado individualmente. Estando a crianga no
consultério, a pesquisadora iniciava a entrevista com o
questionario sociodemografico, seguida da avaliacdo da
leitura. Concluida a avaliagdo, a pesquisadora levava a
crianga de volta para a sala de aula e iniciava o mesmo
processo com outra crianga.

Para aintervengdo, um assistente de pesquisa trouxe
cinco criangas do grupo experimental de uma vez para a
sala designada, onde passaram vinte minutos brincando
com o jogo Aventura das Letras.

O pos-teste seguiu 0 mesmo procedimento do pré-
-teste, com a diferenca de que os assistentes de pesquisa
eram cegos para a atribuicdo do grupo, evitando viés
de avaliacao.

Coleta e andlise de dados

A coleta de dados foi realizada com o Tangerine,
um software de aquisicdo de dados baseado em tablet
desenvolvido pela RTI Internacional. E um sistema ele-
tronico projetado para avaliar as habilidades iniciais de
leitura. Usamos tablets ACER B1-770 de 7 polegadas
com Android versdo 5.0.1. Apds a conclusdo de cada
avaliacdo, sincronizamos os dados com um servidor
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hospedado pela Universidade Iberoamericana. O
processamento dos dados foi realizado no Microsoft
Excel e a analise dos dados foi realizada no JASP (JASP
Team, 2018).

Para responder a pergunta de pesquisa relacionada
aos ganhos em habilidades de alfabetizacdo para ambos
0s grupos, primeiro computamos as pontuag¢des de
ganho de cada participante. A seguinte formula contém
o calculo:
d=y-x

Onde d é a pontuagdo de diferenga (ganho), y
é a pontuagdo do pos-teste e x é a pontuagdo do pré-
teste. Um teste t de amostra independente unilateral
foi conduzido para comparar as médias de pontuagdo
de ganho entre os grupos.

RESULTADOS

Pontuacdo Geral das Habilidades Secundarias de
Leitura Antes da Intervencao

Os alunos participantes deste estudo (n = 19) obti-
veram acertos médios de 14% e 24,22% nas medidas
de consciéncia fonoldgica. Os alunos reconheceram em
média 4,74 letras por minuto (DP = 4,50), 2,42 silabas
por minuto (DP = 3,73) e 0,32 palavras por minuto (DP
=0,75).

Depois de atribuir participantes aleatoriamente ao
grupo de controle e ao grupo experimental, executamos

um teste t de amostra independente em cada habilidade
secundaria de letramento para garantir que ambos os
grupos tivessem desempenho semelhante. Conforme
demonstrado na Tabela 2, ndo houve diferencas esta-
tisticamente significativas entre os grupos no pré-teste.

Comparagoes do Ganho de Pontuagdo entre os
Grupos de Controle e Experimental

Para obter pontuacdo de ganho para cada participan-
te, subtraimos as pontuagdes do pré-teste das pontua-
cOes do pos-teste e, em seguida, executamos um teste
t de amostra independente unilateral para determinar
se o grupo experimental teve ganhos mais substanciais
do que o grupo de controle. Isso foi realizado em cada
teste de habilidades secundarias de alfabetizacdo.

Os alunos que receberam a intervencdo do princi-
pio alfabético baseada em tablet mostraram maiores
ganhos na leitura de silabas do que os alunos que nao
receberam a intervencgdo (t17 = -1,807, p = 0,044). A
diferenca entre os grupos teve dimensées de efeito
maiores (d@= -0,830). Ndo houve diferencas estatisti-
camente significativas entre os grupos nos ganhos em
outras habilidades secundarias de leitura. A Tabela 3
contém estatisticas inferenciais que comparam os dois
grupos em cada ganho de habilidades secundarias de
letramento, e a Figura 2 contém uma representacgao
visual dessas comparacgGes.

Tabela 2. Resultados do Teste T Comparando Grupo de Controle e Experimental sobre Habilidades Secunddrias de Alfabetizagdo

antes da Intervengdo.

t df p Cohen’s d
Consciéncia Fonoldgica —som inicial 1.005 17 0.329 0.462
Consciéncia fonoldgica - discriminagdo 1.045 17 0.31 0.48
Conhecimento das letras -0.984 17 0.339 -0.452
Silabas por minuto -0.957 17 0.352 -0.44
Palavras por minuto -0.506 17 0.62 -0.232
Ortografia 0.155 17 0.879 0.071

Tabela 3. Resultados do teste T Comparando Grupos de Controle e Experimental em Pontuagées de Ganho de Habilidades Secunddrias
de Alfabetizagdo.

t df p Cohen’s d
Consciéncia Fonoldgica —som inicial -1.088 17 0.146 -0.5
Consciéncia fonoldgica - discriminacdo -0.167 17 0.435 -0.077
Conhecimento das letras 1.54 17 0.929 0.708
Silabas por minuto -1.807 17 0.044 -0.83
Palavras por minuto 0.313 17 0.621 0.144
Ortografia 0.587 17 0.717 0.27

Observagdo. A hipdtese alternativa especifica que o grupo Controle é menor que o grupo Experimental.
4 Corrigido para variéncia desigual.
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Figura 2. Pontuag¢bes médias de ganho em habilidades secunddrias de leitura para grupos de controle e experimentais.

Observagdo. Consciéncia fonoldgica 1 = som inicial; Consciéncia fonoldgica 2 = discriminagdo de som. As pontuagdes de ganho
foram calculadas subtraindo as pontuagGes do pré-teste das pontuagdes do pos-teste em cada habilidade secundaria de letra-
mento para cada participante do grupo. Barras de erro sdo desvios-padrdo. * p <0,05 para um teste t de amostra independente.

DISCUSSAO

Este estudo descobriu que os alunos do jardim de
infancia que receberam a interveng¢do do principio
alfabético baseada em tablet tiveram mais ganhos na
leitura de silabas do que os alunos que nao receberam
aintervencdo no final do ano letivo. A intervencgdo teve
como alvo as conversGes grafema-fonema no nivel da si-
laba e, portanto, um efeito significativo era esperado na
leitura da silaba. Outras habilidades secundarias de le-
tramento - como consciéncia fonoldgica, conhecimento
de letras, leitura de palavras e ortografia ndo mudaram
apos aintervengdo. Outro jogo eletronico de principios
alfabéticos descobriu que a instrugdo fonética sistema-
tica na escola em linguas altamente transparentes pode
ser suficiente para garantir que os alunos obtenham o
principio alfabético e, portanto, podem ndo precisar
desse recurso eletronico para adquiri-lo (Kamykowska
etal., 2013). Embora o espanhol seja considerado uma
ortografia rasa, os alunos da Republica Dominicana ndo
recebem instrucdo fonética sistematica (Minerd, 2014).
Nesse sentido, um jogo como A Aventura das Letras
pode ser benéfico durante o inicio da alfabetizacdo.

A curta duracgdo da intervencdo pode explicar a ndo
transferéncia de efeitos significativos em outras habili-
dades secundarias de letramento. Como a intervengao
foi realizada no ultimo més do ano letivo, pudemos tra-
balhar com as criangas apenas 3,5 semanas distribuidas
em 10 sessdes de 20 minutos. Assim, é compreensivel
gue, em um periodo tdo curto, a habilidade que apre-

sentaria mudangas significativas ao longo do tempo seja
aquela que foi explicitamente visada na intervencao,
ou seja, a leitura de silabas. Outros jogos eletronicos
de principio alfabético encontraram resultados seme-
Ihantes na obtencdo de diferencas significativas em
habilidades especificamente direcionadas, mas tal efeito
ndo se transfere para outras habilidades. Por exemplo,
os alunos zambianos da primeira série jogando Grapho-
Game mostraram aumento na pontuacgdo de ortografia
apos 3 horas de exposicdo, distribuidas entre 3 e 5 dias
consecutivos (Jere-Folotiya et al., 2014).

O assistente de pesquisa responsavel pela interven-
¢do observou que, depois que as criangas brincaram por
algumas sessdes, o envolvimento dos alunos diminuiu
e se tornou um pouco mais desafiador manter todos os
alunos focados no jogo. Embora esta seja uma evidéncia
anedotica, outros estudos relataram um envolvimento
reduzido apds jogar esses jogos por um periodo pro-
longado (Ronimus et al., 2014). Isso precisa ser mais
explorado, uma vez que a alfabetizacdo é adquirida
por meio da pratica constante e repetitiva. Além disso,
esse fato apoia a necessidade de se ter varios recursos
para lidar com a necessidade instrucional de repeticdo.
Para que um aluno pratique determinado conjunto de
conversoes grafema-fonema, o jogo eletrénico ndo deve
ser o Unico recurso utilizado. Outros materiais devem ser
apresentados para direcionar a combinacdo especifica,
garantindo pratica e engajamento.

O estudo tem limitagGes. Nossa amostra de alunos
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do jardim de infancia era pequena. Em termos de atri-
buicdo aleatédria, pequenos tamanhos de amostra nem
sempre garantem que ambos 0s grupos sejam equiva-
lentes em termos de pontuagdo antes da intervencdo.
Além disso, tamanhos de amostra baixos tém baixo
poder; portanto, qualquer diferenca entre os grupos
deve ter efeitos superiores para alcancar significancia.
Isso poderia explicar o fato de termos encontrado re-
sultados significativos apenas na leitura de silabas, uma
vez que a intervenc¢do no principio alfabético visava
explicitamente essa habilidade e, portanto, espera-se
gue seu impacto tenha um grande de efeito. Outras
diferengas potenciais podem ndo ter sido detectadas
devido aos pequenos efeitos.

Estudos futuros devem considerar uma amostra
maior e a utilizacdo do jogo durante todo o ano letivo,
de preferéncia na primeira série, pois ao final dessa
série espera-se que as criangas conhecam o principio
alfabético. A Aventura das Letras é um jogo que apre-
senta a combinagdo grafema-fonema que forma as
silabas em ordem sequencial, desde combinagGes mais
frequentes / faceis até combinages menos frequentes
/ mais dificeis. Para um estudo explorar seu efeito total,
seria necessario permitir que os alunos completassem
todo o jogo, para que eles fossem expostos a todas as
conversdes grafema-fonema e pudessem praticar es-
sas conversdes por periodos mais extensos. Encontrar
diferencas significativas no nivel da silaba apds uma
intervencdo tdo curta é um resultado positivo, mas
certamente precisa de uma investigagdo maior.

A Aventura das Letras ndo pretende ser um substitu-
to do professor, mas uma atividade pratica complemen-
tar que as criangas podem desenvolver durante a alfa-
betizacdo. Uma vez que fornece exposi¢do sistematica
a grafemas e combinac¢Ges de grafemas de dificuldade
crescente, pode orientar os professores na condugdo
do ensino fonético. Além disso, este jogo fornece aos
alunos um feedback imediato apds cada tentativa, o
qgue é impossivel de conseguir em ambientes de sala
de aula, onde normalmente existem mais de 25 alunos
por professor. E importante observar que embora o
principio alfabético seja crucial para aprender a ler,
essa ndo é a Unica habilidade necessaria para que as
criangas se tornem leitores fluentes. O jogo faz parte
de um programa de alfabetizacdo mais abrangente que
inclui, entre outras estratégias, uma colecdo de livros
decodificaveis para alunos de primeira e segunda séries.
Livros decodificaveis sdo livros de pratica projetados
com a mesma frequéncia grafema-fonema do jogo
Aventura das Letras, permitindo que os alunos leiam
conteudo real usando os estimulos do jogo (Sanchez-
-Vincitore, 2018).
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