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Resumo:

Este artigo apresenta uma plataforma digital, desenvolvida pelos autores, como
uma ferramenta voltada ao desenvolvimento das habilidades de consciéncia
fonoldgica do inglés por estudantes brasileiros em um contexto educacional
bilingue. Ted around the world in sounds utiliza elementos de gamificacdo,
como narracdo de historias, repeticdo, niveis variados de complexidade e
diversdo para engajar os aprendizes. A plataforma apresenta 10 tarefas de
consciéncia fonologica: seis no nivel da silaba e quatro no nivel segmental. A
plataforma digital ¢ centrada no personagem Ted, que viaja por paises de lingua
inglesa para descobrir sons e novas formas de brincar com palavras. Essa
plataforma ¢ particularmente relevante no contexto educacional bilingue no
Brasil, pois ajuda os alunos a aprimorar suas habilidades de consciéncia
fonologica por meio de tarefas adaptadas para a realidade de estudantes
brasileiros (que possuem um repertério linguistico distinto em comparagao com
alunos monolingues), além de contribuir para pesquisas sobre estudos de
alfabetizacao bilingue.
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Abstract:

This article introduces a digital platform designed by the authors to support the
development of English phonological awareness skills among Brazilian students
in bilingual education contexts. Ted Around the World in Sounds incorporates
gamified elements such as storytelling, repetition, graded task complexity, and
playful engagement to enhance student motivation. The platform features ten
phonological awareness tasks—six at the syllabic level and four at the
segmental level—embedded within an interactive narrative led by the character
Ted. Ted travels across English-speaking countries to discover new sounds and
explore wordplay. This tool is particularly relevant for the Brazilian bilingual
educational context as it offers tailored phonological tasks that address the
specific linguistic repertoire of Brazilian learners, which differs from that of
monolingual students. Additionally, the platform contributes to ongoing
research in bilingual literacy development.
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Ted around the world in sounds: uma proposta de
plataforma digital para alfabetizacio bilingue'

Marion Costa Cruz
Ubirata Kickhofel Alves
Débora Nichele Rosa

INTRODUCAO

No Brasil, a educagdo bilingue tornou-se um assunto cada vez mais comentado nas escolas
privadas, sobretudo a partir de movimentos, por parte de diversas escolas, de ampliagdo de carga
horaria de lingua adicional para adaptar ou implementar um curriculo bilingue. Paralelamente, nas
universidades, os estudos sobre bilinguismo avangaram para entender e qualificar o processo de
aprendizagem dos alunos brasileiros nesse contexto de ensino. Garcia (2009) afirma que a
educacdo bilingue compreende o ensino da lingua como um meio de instrugdo para conteudos de
outras disciplinas, o qual favorece a pratica comunicativa entre alunos, potencializa a
aprendizagem da lingua adicional e desenvolve a tolerancia por meio de diferencas linguisticas.

Brentano (2023) adotou a expressdo “Escolarizagdo Bilingue” como um termo
guarda-chuva para contemplar a diversidade de propostas e modelos que englobam aspectos
teoricos e metodoldgicos de ensino bilingue. Para a autora, “esses modelos de escolarizagdo
podem ocorrer num arranjo comum ¢ integrado entre as linguas ou num arranjo separado, como
dois curriculos distintos, mas envolvem escolarizacdo e, portanto, viabilizam aprendizagem
académica e linguistica por meio das linguas na escola” (Brentano, 2023, p. 15). Os modelos que
ndo estdo relacionados com a articulagdo de uma lingua adicional para o ensino de outras areas
dentro de um curriculo ndo podem ser considerados dentro do conjunto de possibilidades de
Escolarizagdo Bilingue.

O ensino de lingua inglesa a partir dessa perspectiva nao pode se privar de observar
aspectos estruturais e habilidades fundamentais tanto da lingua materna como da lingua adicional
para garantir a aprendizagem, principalmente na alfabetizacdo. Por exemplo, o conhecimento
sobre as estruturas sonoras de ambas as linguas ¢ fundamental para a crianca estabelecer as
relagdes com os grafemas em cada lingua e compreender as diferengas entre os dois sistemas
linguisticos. Esse conhecimento sobre o sistema de sons da lingua ¢ especialmente importante para
o processo de alfabetizacdo (independentemente de ocorrer em uma ou duas linguas), pois ele
permitird o estabelecimento das relagdes grafofonologicas (ou seja, entre as letras e os sons que
elas representam em um dado sistema). No caso do processo de alfabetizacdo bilingue, tal
conhecimento ¢ ainda mais importante ndo somente por contribuir para o desenvolvimento das
habilidades metafonologicas em ambos os sistemas, mas, também, por permitir a conscientizagao
das especificidades dos sistemas sonoros (e, por conseguinte, dos padrdes grafofonologicos) de
cada lingua (Alves, 2024; Alves; Finger, 2023).

Neste artigo, apresentaremos a plataforma digital Ted around the world in sounds, que foi
organizada para alunos brasileiros em contexto de ensino bilingue, em fase de alfabetizag¢do. A
plataforma consiste em tarefas gamificadas que proporcionam ao aluno um desenvolvimento das
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diferentes habilidades de Consciéncia Fonologica (CF) em lingua inglesa, desde o nivel da silaba
até o nivel do segmento sonoro.

FUNDAMENTACAO

O desenvolvimento das habilidades metafonologicas ¢ primordial para o éxito do aprender
a ler e a escrever. A CF estd imbricada em um ambito maior e multifacetado denominado
‘consciéncia linguistica’, o qual é considerado por Lorandi (2020) como uma habilidade de
perceber que as palavras sdo constituidas por unidades menores (silabas e fonemas), por morfemas
(radicais e afixos), bem como de compreender o quanto essas palavras podem também se unir para
formar sentengas com sentido. Segundo Alves (2012), o componente sonoro da lingua ¢ um
elemento que pode ser utilizado pelo individuo como objeto de andlise e reflexdo. A partir dessa
premissa, o autor define o termo ‘consciéncia fonologica’ como uma série de habilidades que
permitem reconhecer e manipular os sons que constituem a fala. Para ele, a CF envolve a
capacidade de segmentar e manipular as palavras a partir da percep¢ao de que elas sdo formadas
por diferentes partes menores, de modo a sugerir que a aten¢do do falante deve estar voltada para a
estrutura da palavra e ndo unicamente para o seu significado.

Alves e Finger (2023) ressaltam que a reflexdo e a manipulagdo ocorrem a partir das
possibilidades do repertorio de sons de cada lingua e, portanto, ndo sdo aleatorias. De acordo com
os autores, as combinagdes e reconfiguragdes permitidas sdo definidas pelo sistema linguistico, e
essas combinagdes determinam a gramadtica da lingua. Quanto ao inicio do desenvolvimento dessa
consciéncia, os pesquisadores defendem que as criangas podem apresentar consciéncia linguistica
em um periodo anterior ao da alfabetizacdo, quando elas tomam a lingua com objeto de anélise e
conseguem manipular as silabas e unidades intrassilabicas, em niveis diferentes de acordo com as
especificidades da etapa desenvolvimental da crianca. Em relagdo ao contexto bilingue, Alves
(2024) afirma que os termos ‘reflexdo’ e ‘manipula¢do’ recebem acepgdes adicionais aos seus
construtos, indicando que o aluno também precisa ter consciéncia acerca das particularidades e
diferencas entre os sistemas de lingua (materna e adicional) envolvidos no processo de
aprendizagem.

As habilidades de CF sdo caracterizadas por niveis continuos de complexidade da estrutura
da palavra e agdes possiveis de manipulagdo com esses elementos dentro do contexto de cada
lingua. Conforme o autor, esse continuum pode ser compreendido a partir da sensibilidade as rimas
de palavras (como em ‘caneca’, ‘peteca’ e ‘biblioteca’), seguido pela consciéncia da silaba (como
em ‘girafa’, que pode ser segmentada nas silabas GI - RA - FA), depois pela consciéncia das
unidades intrassilabicas (como nas rimas em ‘café’, ‘Pelé’ e ‘chulé’), e, por fim, a consciéncia
fonémica, neste artigo entendido como ‘consciéncia grafo-fonoldgica’ (Alves; Finger, 2023).
Nesse ultimo nivel, o individuo consegue identificar os sons que constituem a palavra,
manipulé-los e perceber a distingdo que um segmento possui ao ser “trocado” (quando tomado
como elemento discreto) por outro na palavra. Por exemplo, o individuo sabe que trocar um [f] por
[v] na palavra ‘faca’ ird modificar o sentido da palavra.

De acordo com Freitas (2004, p. 180), o nivel das silabas se refere “a capacidade de dividir
as palavras em silabas, sendo o primeiro e talvez o mais 6bvio caminho de segmentagdo sonora,
que traz pouca dificuldade a maioria das criangas”. A autora sugere as seguintes tarefas para esse
nivel: sintese, segmentag¢do, identificacdo, producdo, exclusdo e transposicdo. No nivel
intrassilabico, as palavras s3o compartimentadas em segmentos menores do que a silaba e se
referem as rimas que ocorrem na silaba final das palavras e aos sons que se repetem no inicio da
silaba, essa ultima constituindo as aliteragdes, como em ‘prima’ e ‘preco’.

Na elaboragdo da plataforma, utilizamos os seguintes elementos de gamificacdo:
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storytelling, elementos graficos atraentes, estratégias de engajamento e feedback (Herger, 2014;
Kapp, 2012, 2014; Werbach; Hunter, 2012) para proporcionar a motivacao necessaria nos alunos e,
assim, permitir um envolvimento maior durante o uso da plataforma. Simdes, Redondo e Vilas
(2012) apresentam outros elementos de jogo importantes para os sujeitos que utilizam uma
plataforma digital. Entre os dez itens apresentados pelos autores, focamos nos seguintes: repeticao,
diferentes niveis de complexidade, reconhecimento para os avangos conquistados, narrativa com
personagens e diversdo. Esses aspectos foram articulados para integrar a plataforma digital como
um jogo, de acordo com a concepgao de Kapp e Coné (2012). Para os autores, o jogo ¢ um sistema
no qual os individuos interagem através de um desafio abstrato, com regras claras, de forma
interativa e feedback.

A PLATAFORMA

A dindmica observada para a criagdo da plataforma partiu da definicdo do perfil dos
jogadores, que sao os alunos do primeiro ano do Ensino Fundamental (ou seja, criangas entre seis e
sete anos). Salientamos que as atividades de consciéncia da silaba podem ser aplicadas com
criangas de cinco a seis anos, e as atividades de consciéncia fonoldgica no nivel do segmento sao
recomendadas a partir dos seis anos, para alunos que frequentam o primeiro ano do Ensino
Fundamental, quando o processo de alfabetizacdo ocorre. A plataforma também pode ser aplicada
em alunos até dez anos quando o professor ainda identificar a necessidade de estratégias de
compreensdo dos sons da lingua inglesa e do desenvolvimento de habilidades de CF. Outra
indicacdo da plataforma ¢ para criancas matriculadas em escolas com curriculo bilingue em
andamento e que ndo tiveram contato com o idioma anteriormente, permitindo, assim, uma
abordagem robusta com aspectos fundamentais de CF do inglés.

Ted ¢ o personagem que conduz o participante do inicio ao fim do jogo com imagens,
audios e textos. O personagem € um papagaio que nasceu em Porto Alegre, no dia 17 de julho de
2008, e gosta de brincar com os sons das palavras. No dispositivo, Ted decide viajar o mundo para
descobrir novos sons em paises que falam a lingua inglesa. Em cada pais, o personagem precisa
realizar uma tarefa de CF com o participante e, ao final, ¢ informado sobre curiosidades culturais
do lugar em questdo. A viagem comeca em Porto Alegre, com a apresentacao da cidade natal de
Ted, e finaliza em Brasilia, capital do Brasil. Entre esses dois pontos, o personagem viaja por
nove paises diferentes e, apos a conclusdo de cada tarefa, o participante € orientado a alimentar o
Ted para que ele possa seguir viagem e conhecer as curiosidades culturais. Os paises visitados pelo
personagem sdo, respectivamente, Brasil, Australia, Nova Zelandia, Inglaterra, Escocia, Irlanda,
Jamaica, Canada e Estados Unidos.

Em cada tarefa, ha textos referentes a narragao da historia, as instrugdes das tarefas e aos
aspectos culturais de cada local. Cada texto possui um audio que, no momento em que O
participante do jogo clica na figura do Ted, ¢ lido em voz alta para ele. Os alunos da Educagao
Infantil podem se beneficiar e realizar as tarefas com o auxilio desse recurso. Ao finalizar cada
tarefa, o participante recebe um selo no passaporte do Ted, para indicar que ele completou uma
fase da viagem. Na Tarefa 10, o Gltimo selo ¢ adicionado, indicando que o personagem concluiu
toda a plataforma com éxito. Ressaltamos que, em cada pais, ha uma tarefa especifica de CF que o
participante precisa realizar para prosseguir na plataforma. E importante salientar que, quando o
personagem estd nos Estados Unidos, ele viaja por duas cidades: Nova lorque e a capital
Washington, realizando uma tarefa diferente em cada uma.

Em relacdo as tarefas de CF, a plataforma foi dividida em duas fases de complexidade, de
acordo com o grau de manipulacao e reflexdo do componente sonoro. A primeira fase comega com
seis tarefas referentes aos niveis silabico e intrassilabico e, na sequéncia, até o final da plataforma,
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sdo apresentadas quatro tarefas do nivel segmental. O Quadro 01 apresenta as informagdes
organizadas com os niveis de complexidade das tarefas e os paises:

Quadro 01 - Organizagdo das Tarefas e Pais-Cidade

TIPO DE TAREFA PAiS-CIDADE

- - Porto Alegre - Brasil

Tarefa 1 Sintese de Silabas Sydney - Australia
Tarefa 2 Segmentagdo de Silabas Wellington - Nova Zelandia
Tarefa 3 Identificacdo da Silaba Inicial Londres - Inglaterra
Tarefa 4 Identificacdo de Rima Edimburgo - Escécia

(final de palavras)

Tarefa 5 Exclusdo de Silaba Inicial Dublin - Irlanda
Tarefa 6 Excluséo da Silaba Final Kingston - Jamaica
Tarefa 7 Identificagdo do Segmento Inicial Toronto - Canada
Tarefa 8 Identificacdo do Segmento Final Nova lorque - Estados Unidos
Tarefa 9 Exclusao de Segmento Inicial Washington D.C. -

Estados Unidos

Tarefa 10 Exclusdo da Segmento Final Brasilia - Brasil

Fonte: Elaborado pelos autores.

Conforme o Quadro 01, podemos perceber a rota realizada pelo personagem durante sua
viagem. A partida acontece em Porto Alegre, cidade natal do personagem, e o primeiro pais
visitado por Ted sera a Australia, seguido da Nova Zelandia, na Oceania. Na sequéncia, o
personagem viaja para o continente Europeu e percorre os seguintes paises: Inglaterra, Escocia e
Irlanda. No continente Americano, Ted conhece Jamaica, Canada e Estados Unidos. Por fim, ele
chega em Brasilia para concluir a ultima tarefa da plataforma e conhecer as curiosidades do local.

Em relacdo aos elementos de audio e imagem, realizamos uma pesquisa por repositorios e
geradores gratuitos. Os arquivos de voz utilizados na plataforma foram gerados nos sites
https://voicemaker.in/ e https://voicegenerator.io/. Quanto aos arquivos de imagens, incluindo o
personagem Ted, foram utilizadas imagens a partir dos bancos gratuitos disponiveis nos seguintes
enderegos: https://www.freeimages.com/pt e https://br.freepik.com/imagens.

A plataforma esta disponivel a partir de um link e, através de um cadastramento prévio de
e-mails e senhas dos participantes, ¢ possivel acessar todos os recursos. A tela inicial da
plataforma apresenta a imagem e o nome de Ted, a mensagem “Bem-vindo! Entre na sua conta
para ter acesso a plataforma.”, duas caixas para digitacdo do e-mail e senha, e o botdo ‘Entrar”
para acessar as tarefas. A Figura 01 ilustra a tela inicial descrita:
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Figura 01 - Tela Inicial

Bem vindo!

Entre na sua conta para ter acesso a plataforma

[ |

(— Senha

Fonte: Ted Around the World in Sounds (2024).

Na primeira tela, apds o acesso com e-mail e senha fornecidos pelos desenvolvedores da
plataforma, ha um convite para a participacao do jogo com dois botdes para a crianga interagir
com o personagem Ted. O primeiro botdo, verde, apresenta a palavra Yes, e o segundo botao,
vermelho, apresenta a palavra No. Ao clicar em Yes, a crianga comeca o jogo. Na sequéncia,
abre-se uma tela com a apresenta¢do do personagem através do seguinte texto: Ted lives in Porto
Alegre, Brazil. He loves flying around the world. He also likes making new friends, eating typical
food and speaking different languages. Discovering new sounds and words is his favorite hobby.
He wants to visit more places. Let'’s help him!. A crianga pode clicar no personagem para ouvir o
texto e no icone com simbolo de play para prosseguir na plataforma.

Apo6s a tela de apresentacdo do personagem, a crianca encontra um mapa colorido com
todos os paises e os destinos da viagem de Ted com um circulo cinza ainda ndo ativado para ser
clicado. Nessa tela, apenas o circulo sobre o Rio Grande do Sul estd na cor amarela e em constante
movimento (aumenta e diminui lentamente) para sinalizar a possibilidade de interacdo com o
elemento. A Figura 02 demonstra a imagem do mapa e os paises que serdo conhecidos pelo
personagem:

Figura 02 - Tela do Mapa - Porto Alegre/Brazil
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Fonte: Ted Around the World in Sounds (2024).

Ao clicar no circulo amarelo, uma tela menor ¢ aberta, com um breve texto sobre a origem
do personagem e um convite para conhecer algumas curiosidades sobre Porto Alegre. Aqui a
crianga também tem o recurso de clicar no personagem Ted para ouvir o texto e o simbolo de play
para avancar na plataforma. Na tela com as curiosidades de Porto Alegre, a crianga possui a
possibilidade de clicar nas caixas com imagens e textos que se movimentam lentamente
(aumentam e diminuem) para ouvir todas as informacgdes sobre a cidade natal do personagem.
Assim que ouvir, ¢ possivel visualizar um botdo de p/ay na parte inferior da tela, com a mesma
interatividade de movimento, para a crianga prosseguir no jogo.

Ao passar pelas curiosidades da cidade natal de Ted, a crianga visualiza o passaporte do
personagem com o selo do Brasil, que permite ser clicado e, dessa forma, encaminha o
personagem para o destino seguinte: Sydney - Australia. Ao final das dez tarefas da plataforma, a
crianga recebera dez selos distintos de todos os paises que visitou, representando as tarefas
concluidas. Cada tarefa comeca com a explicacdo do que se deve fazer e duas atividades de treino,
possibilitando, assim, a familiarizagdo e adaptacdo da crianca a tarefa. O texto inicial pode ser lido
para a crianga se ela clicar no personagem. Em relagdo ao passo a passo para realizar as atividades
de cada tarefa, de um modo geral, a crianca clica no botdo de play para ouvir a palavra-alvo e
depois clica nos botdes de play das opgdes de resposta. De acordo com a tarefa, poderad aparecer
duas ou trés opgoes de respostas. Para finalizar a atividade de cada tarefa, a crianga precisa clicar
na imagem acima do botdo de play com o 4udio correto, conforme a habilidade de CF exigida. A
Figura 03 apresenta a instru¢ao da Tarefa 1, as imagens e os icones de play.

Figura 03 - Tela Instrugdo/Treino - Tarefa 1

[4\
WORDS ARE MADE OF DIFFERENT SMALL PARTS. YOU HAVE TO LISTEN TO THESE PARTS
SEPARATELY. NOW YOU HAVE TO LISTEN TO TWO WORDS AND CHOOSE THE CORRECT
ONE WITH THE PARTS TOGETHER. CLICK ON THE CORRECT ONE.

33 53

) 0

Fonte: Ted Around the World in Sounds (2024).

Quando a crianga erra a resposta no treino ou nas atividades, a plataforma mostra uma tela
indicando o erro, com a voz e o texto 7ry again ao lado do personagem, além de um botdo
vermelho com duas setas para esquerda, que permitem a crianga refazer a atividade. Ao acertar a
resposta, a crianca segue normalmente. Quando o treino finaliza, uma outra tela com a voz e o
texto Great aparece com o personagem Ted para a tarefa comegar. O botdo verde com duas setas
para a direita indica que a crianga precisa clicar para seguir no jogo.

Apoés a fase de treino de cada tarefa, a crianga precisa realizar dez atividades que se
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organizam com uma palavra-alvo que deve ser ouvida e utilizada como referéncia para a
manipulagdo das silabas ou dos segmentos. A finalizacdo da tarefa ocorre quando a crianga acerta
a ultima atividade e uma tela aparece com o seguinte texto e dudio: Well done. Na mesma tela, um
botdo com a frase Feed Ted permite que o personagem seja alimentado para ter mais energia para
seguir a viagem. A crianca precisa clicar nesse botdo para que o botdo verde que permite
prosseguir no jogo seja liberado. Na sequéncia, a crianga clica no botdo verde com duas setas para
a direita para avancar no jogo. A sequéncia de cliques dessa tela € organizada de forma estratégica
para que primeiro a crianga alimente o personagem e apds prossiga para a proxima tarefa. O
procedimento de clicar no botdo Feed Ted possibilita que um relatério com os dados de
identificacdo da crianga, data, horario de inicio e término da tarefa e o nimero de tentativas em
cada atividade seja gerado e armazenado para uso posterior pelo professor.

O encerramento do jogo acontece quando a crianga finaliza a ltima atividade da décima
tarefa e recebe as informacdes sobre Brasilia. Apos ler ou ouvir as quatro curiosidades sobre a
capital do Brasil, € possivel clicar no botdo verde com duas setas para a direita. A tela final da
plataforma aparece com o seguinte texto, que também pode ser ouvido ao clicar sobre o
personagem: Congratulations! You have just finished your trip around the world in sounds. O
passaporte de Ted aparece na lado esquerdo da tela com todos os selos conquistados nos paises
visitados e também ha um botdo vermelho retangular com o texto Travel again, permitindo
recomecar o jogo.

Elaboramos a plataforma com o apoio da terceira autora deste trabalho que foi a
responsavel pela execucdo de toda a plataforma digital e o acompanhamento dos resultados,
possibilitando pequenos ajustes durante o uso inicial. A plataforma foi desenvolvida para ser
utilizada em computadores, incluindo os Chromebooks, nos aplicativos de navegacao normalmente
utilizados, tais como Internet Explorer, Google, Safari, etc.

TAREFAS DE CONSCIENCIA FONOLOGICA

Apo6s a defini¢ao do storytelling, dos paises de lingua inglesa e a defini¢ao dos recursos de
navegabilidade na plataforma, comegamos o processo de selecdo das palavras, de pesquisa das
imagens e de produ¢ao dos arquivos de audio. A organizagdo das tarefas foi realizada com base na
complexidade crescente dos niveis de CF (Alves, 2012; Blanco-Dutra, 2012; Freitas, 2004),
partindo do nivel sildbico para o nivel segmental. A andlise de testes de CF previamente
publicados (Alves, 2024; Aquino, 2010; Aquino; Zimmer, 2005; Kivisto-de Souza, 2015) foi
utilizada para organizar e construir o repertério de tarefas para a trilha da plataforma digital,
conforme apresentado no Quadro 01.

A selecdo dos itens seguiu as seguintes condi¢des para inclusdo das palavras nas tarefas: 1)
compatibilidade com a habilidade de CF; i1) pertencimento ao contexto infantil; ii1) prioridade para
substantivos concretos; e iv) inclusdo na lista de palavras mais frequentes nos testes Young
Learners de Cambridge (STARTERS, MOVERS e FLYERS). Os arquivos de 4udio utilizados na
plataforma sdo constituidos de vozes femininas e masculinas, com o uso da variedade linguistica
do inglés americano.

Conforme mencionado nas se¢des anteriores, a plataforma foi dividida em duas partes
distintas em relagao ao nivel de complexidade das habilidades de CF. O ponto inicial € o nivel da
silaba (que também considera atividades de CF no nivel intrassildbico), tendo sido elaboradas seis
tarefas que implicam manipulagdo e reflexdo de silabas e elementos intrassilabicos no dominio da
palavra. Como exemplo de tarefa nesse nivel, a Tarefa 1 - Sintese de Silabas solicita a crianca
que escute uma palavra falada em partes, de acordo com o seu nimero de silabas, e depois €
necessario escolher a opcdo que apresenta a palavra falada na integra. A orientacdo da tarefa esta
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escrita em inglés e um 4udio também estad disponibilizado para a crianga ouvir ao clicar no
personagem Ted. A Figura 04 apresenta um exemplo de tela de atividade da Tarefa 1:

Figura 04 - Tela de Atividade da Tarefa 1

i )
J/

Fonte: Ted Around the World in Sounds (2024).

As atividades da Tarefa 1 estdo organizadas no jogo com imagens que representam se a
voz ¢ feminina ou masculina. Os simbolos de p/ay abaixo das imagens indicam que a crianga pode
e deve clicar para ouvir as silabas e as opcdes de respostas. O clique na imagem acima do audio
correto deverd ser realizado para que a resposta seja registrada correta ou, se a crianga clicar na
imagem errada, abrira a tela de feedback, informando que esta errada, retornando assim para a
atividade. O Quadro 02 possui a lista das palavras que constituem o treino e as atividades:

Quadro 02 - Lista de Palavras - Tarefa 1 de CF

Treino Atividades

['thi:.tfo] = teacher / [ 'p"ik.nik] = picnic

['thar.go-]* = tiger [ pen.do] = panda / [ 'nout.buk] = notebook
Sintese de [ phen.sal] = pencil [ fin.go] = finger / [ 'heend.baeg] = handbag
Silabas ['ga:r.don] = garden / [ 'bed.rom] = bedroom

['sis.te] = sister / [ ‘a.rm.tfer/] = armchair

Fonte: Elaborado pelos autores.

Conforme o Quadro 02, no treino para a Tarefa 1, a crianga escuta [ 'thar.goe-] e as opgdes de
respostas serdo [ 'thaige-] - [go-'tha1], sendo que a forma correta € figer, a primeira op¢do. As demais
palavras da tarefa seguem o mesmo padrao de estrutura sildbica, ou seja, sdo dissilabas e estdo de
acordo com os critérios determinados para a selegao do repertorio do jogo, incluindo vocébulos
presentes no contexto escolar e na rotina das criangas.

A Tarefa 2 - Segmentacio de Silabas também diz respeito ao nivel da silaba e exige da

2

A transcrigdo fonética apresentada nos quadros foi coletada no site https:/dictionary.cambridge.org/dictionary/.

h o . ~ . .
Acrescentamos o simbolo ~ para indicar quando os segmentos plosivos /p t k/ sdo produzidos de forma aspirada;
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crianca uma habilidade de reflexdo sobre o numero das silabas da palavra-alvo. As criangas
escutam a palavra e devem clicar nos nimeros de silabas que aparecem abaixo: um - dois - trés.
Essa numeragao aparece em ordem aleatoria na tela em cada nova atividade. Por exemplo, a
crianga escuta sunset ['san.set] e precisa clicar no nimero ‘dois’ para acertar a atividade. Na
sequéncia das habilidades de CF no nivel da silaba, a Tarefa 3 - Identificacdo da Silaba Inicial
exige reconhecimento e reflexdo sobre a silaba inicial das palavras apresentadas como resposta.
Em cada tela do treino e da atividade, a crianga visualiza a imagem da palavra-alvo com o simbolo
de play abaixo da imagem para ouvi-la. Logo apds esse momento, a crianga precisa ouvir os
audios das trés opgdes de resposta (com as imagens ainda esmaecidas para ndo permitir o clique
antes de ouvir todas as alternativas). Assim que a terceira e tltima opgao € ouvida pela crianga, as
trés imagens ficam nitidas e a resposta pode ser registrada. Por exemplo, na Tarefa 3, a crianca
escuta airport ['er.po:rt] e vé uma imagem de um aeroporto, sendo que as opgdes de resposta sdo
chocolate [ 'tfak.lot] - notebook [ nout.buk] - airplane [ er.plem], com suas respectivas imagens.
Nesta atividade, a Gltima opgao ¢ a correta.

Na Tarefa 4 - Identificacido de Rimas, assim como na Tarefa 3, a crianga precisa
identificar e refletir sobre os niveis silabico e intrassilabico da palavra. Entretanto, desta vez, o
foco esta no final da palavra, ou seja, a crianga deve reconhecer e parear a palavra fornecida com
outra palavra que possua a mesma terminagdo. A tarefa compreende desde rima da palavra, a partir
da silaba tonica de palavras paroxitonas, como em flower e power, até rimas intrassilabicas em
palavras monossilabicas, como em ten e pen. Para as duas tarefas seguintes, Tarefa 5 - Exclusiao
de Silaba Inicial e Tarefa 6 - Exclusao de Silaba Final, a crianca segue operando no nivel da
silaba, mas desta vez com a habilidade de exclusdo de um elemento da palavra. As duas ultimas
tarefas desse nivel sdo mais complexas porque exigem a reflexdo inicial sobre quais sdo as silabas
das palavras-alvo, supressao da primeira ou da ultima silaba e tomada de decisdo para identificar a
resposta correta. O ato de excluir ou suprimir algum elemento da palavra implica ndo somente
reflexdo, mas também manipulagdo do sons da mesma. Por exemplo, na Tarefa 5, a crianga
precisa reconhecer a silaba inicial em downstairs [ ,davn'sterz] e identificar a resposta correta nas
seguintes opcoes: stairs [sterz] - down [davn] - floor [flo:r], sendo a primeira op¢do a correta. Na
Tarefa 6, a crianca precisa reconhecer a silaba final em sunshine [ 'san.famn] e identificar a resposta
correta nas opgoes shine [famn] - sun [san] - day [de1]. Para esta atividade, a segunda opgao ¢ a
correta.

As tarefas no nivel do segmento surgem logo apds a Tarefa 6 para manter a fluéncia do
jogo, mas possuem uma complexidade e dificuldade maior, de acordo com as habilidades de CF
exigidas. Neste nivel de CF, a crianca precisa manipular e refletir sobre os segmentos. Como um
exemplo de tarefa nesse nivel, na Tarefa 7 - Identificacio do Segmento Inicial, a crianca precisa
reconhecer o segmento inicial da palavra e identificar, nas op¢des abaixo, qual delas comeca com
o mesmo som. E uma tarefa que exige mais atencio porque, no fluxo continuo da fala, as bordas
dos segmentos se sobrepdem na constitui¢ao da silaba e na formagao da palavra. Portanto, para
reconhecer o som inicial, a crianca precisa refletir sobre os segmentos para compreender que a
silaba ¢ composta de dois ou mais sons distintos, para, em um segundo momento, decidir qual € o
primeiro som. A Figura 05 demonstra a organiza¢ao dos elementos visuais e sonoros utilizados na
tarefa:
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Figura 05 - Tela da Atividade da Tarefa 7

Fonte: Ted Around the World in Sounds (2024).

Na Figura 05, percebemos quatro imagens que compdem a atividade e os simbolos de play.
A imagem superior representa a palavra-alvo tea e o simbolo abaixo reproduz o dudio da palavra.
As opgoes de resposta sdo apple - nose - ten, as quais estdo indicadas pelas imagens e os
respectivos audios abaixo. Na Tarefa 7, também utilizamos o recurso de liberar o clique nas
imagens apenas depois de a crianga escutar os trés arquivos de dudio. As imagens foram utilizadas
para possibilitar maior compreensdo do vocabulario exigido na tarefa. A lista de palavras
selecionadas pode ser visualizada no Quadro 03:

Quadro 03 - Lista de Palavras - Tarefa 7

Treino Atividades

nose [noovz|
spoon - night - life
[spu:n] - [nart] -[larf]

life [larf]
note - letter - rose
[nout] - ['let.a+] - [rovz]

mail [meil]

bike - may - pay
[baik] - [mert] - [pher]

way [wei]
water - roof - bear
['wa:.to] - [ru:f] - [ber]

sun [san]

Tarefa 7 bike - tree - sea tea [ti:]
Identificacao [baik] - [tri:] - [si:] apple - nose - ten
@ ?Eigcﬁmo book [buk] ['p.”1] - [nowz] - [ten]

flower - bee - cloud .
['flav.a] - [bi:] - [klaod] parrot [ per.at]
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dog - pig - horse
[da:g] - [ph1g] - [ho:rs]

cake [keik]
ball - date - cat
[ba:1] - [dert] - [kheet]

teacher [ 'ti..tfo]
car - pen - two
[kra:r] - [phen] - [thu:]

five [farv]
lake - city - fork
[letk] - ['s1t.i] - [fo:rk]

goat [goot]
garden - duck - pet

['ga:r.dgn] - [dak] - [phet]

Fonte: Elaborado pelos autores.

Na Tarefa 7, a posi¢ao da resposta correta dentro da sequéncia de trés opcoes foi diversa,
como pode ser visto com a palavra correta sublinhada nas trés posi¢des, assim como nas demais
tarefas da plataforma. As vozes masculinas e femininas também se intercalam de uma atividade
para outra e, se a crianga errar, ela retorna e pode escutar os estimulos quantas vezes for necessario
para realizar a tarefa corretamente. A qualidade da vogal seguinte foi observada para que fosse
diferente da palavra-alvo e, assim, o foco pudesse ser apenas o segmento inicial.

Na tarefa seguinte, a Tarefa 8 - Identificacdo do Segmento Final, a crianga precisa
reconhecer e identificar o segmento final da palavra. A organizagdo das atividades segue as
mesmas diretrizes da tarefa anterior, apenas alternando o ponto do inicio para o final da palavra.
Por exemplo, a crianga precisa reconhecer o segmento final em clock [kla:k], também havendo
uma imagem para auxiliar a identificacdo do significado da palavra. As opgdes de resposta
apresentadas sdo leg [leg] - arm [a:rm] - duck [dak], todas apresentadas com suas respectivas
imagens. Nessa atividade, a resposta correta € a terceira e tltima opg¢ao.

Por fim, a Tarefa 9 - Exclusio do Segmento Inicial ¢ a Tarefa 10 - Exclusao do
Segmento Final apresentam uma complexidade maior em funcdo da demanda de manipulacdo e
de reflexdo dos segmentos menores. O treino e as atividades sdo compostos de palavras
monossildbicas. Nas duas tarefas, decidimos por um repertoério que possibilitasse a exclusdao do
segmento inicial e o resultado pudesse ainda representar uma palavra conhecida das criangas nas
duas opcdes de resposta. Por exemplo, no treino da Tarefa 9, quando a crianga exclui /1/ da palavra
leg [leg], a opgao correta € egg [eg], e, em uma das atividades da mesma tarefa, quando a crianca
exclui /b/ de bus [bas], a opcdo correta ¢ us [As]. Consideramos o aspecto semantico das
alternativas de resposta para identificar se a crianca escolheria uma das alternativas apenas por
uma questdo metafonoldgica ou, por ainda ndo possuir a habilidade de CF desenvolvida, partiria
para uma palavra que possui relagao de significado com a palavra-alvo. Como exemplo, no caso
da palavra leg, temos head como uma das alternativas, e em bus, optamos por car.

Na ultima tarefa, ¢ solicitada a crianca a exclusdo do segmento final da palavra. As
habilidades envolvidas s3o as mesmas exigidas na tarefa anterior, porém relacionadas ao segmento
final, e a organiza¢do dos elementos na tela também observa o mesmo critério. Por exemplo, no
treino da Tarefa 10, a crianga ¢ solicitada a excluir o segmento /k/ da palavra make [meik]. Neste
caso, a resposta correta ¢ may [mei] e a outra op¢ao hand - [haend] deve ser descartada. Em outro
exemplo nas atividades desta tarefa, a crianga precisa excluir /t/ da palavra goat [gout] e
reconhecer a resposta correta go [gou], ndo a opgao farm [fa:rm], relacionada semanticamente
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com a palavra-alvo.

Apo6s a Tarefa 10, conforme ja descrito anteriormente, a crianca finaliza a plataforma e
visualiza uma tela com o passaporte do personagem, além de um icone no canto inferior direito da
tela que permite reiniciar o jogo. Os relatorios de desempenho de cada crianga em cada atividade
ficam armazenados em uma pasta do Google Drive para uso posterior. Salientamos que 7Ted
Around the World in Sounds apresenta uma versao finalizada para aplicacdo no endereco eletronico
https://ted-game-project.web.app, mas sujeita a ajustes de acordo com as observacgdes realizadas
pelos alunos, professores e pesquisadores envolvidos no projeto.

Em 2024, realizamos estudos-piloto que demonstraram a viabilidade de aplicagdo junto a
alunos brasileiros em processo de alfabetizagdo e estdo sendo organizados para futura publica¢do
Os participantes desses estudos engajaram-se no jogo com uma excelente receptividade ao
personagem Ted e a dinamica desenvolvida nas tarefas. Os alunos realizaram as atividades com
empolgacdo e se envolveram na descoberta de novos sons e lugares da lingua inglesa. Os alunos se
mostraram engajados nas estratégias de alimentar Ted apos cada pais visitado e no recebimento de
um selo novo no passaporte do personagem. Apo6s a finalizagdo dos ajustes finais, a plataforma
sera disponibilizada para o uso do publico em geral.

CONCLUSAO

O uso cada vez mais frequente de ferramentas digitais em sala de aula permite um
acompanhamento detalhado do desenvolvimento da aprendizagem das criangas € um suporte
personalizado de acordo com as necessidades de cada uma. No contexto bilingue de ensino, os
professores necessitam de recursos digitais especificos para compreender os processos envolvidos
no aprendizado de linguas e para potencializar o treinamento de habilidades essenciais no
desenvolvimento linguistico. Ted around the world in sounds ¢ uma ferramenta educacional
gamificada para o contexto de sala de aula bilingue que possibilita ao professor desenvolver em
seus alunos as habilidades de CF em lingua inglesa. Sabemos da importancia dessas habilidades no
processo de alfabetizagdo, tanto em contexto monolingue quanto bilingue, impactando diretamente
a qualidade de leitura e de escrita nos anos escolares posteriores (Alves; Finger, 2023; Alves;
Finger; Brentano, 2025)

Em suma, o uso dessa plataforma digital permite ao professor desenvolver as habilidades
de CF nos niveis silabico, intrassilabico e segmental, através de uma complexidade crescente, com
um vocabulario contextualizado com o universo infantil e com elementos de gamificagdo.
Portanto, a crianga desenvolve habilidades de CF fundamentais para o processo de alfabetizagdo
em lingua inglesa, de forma ludica e divertida, com o acompanhamento do professor sobre o
tempo de permanéncia e o nimero de tentativas em cada tarefa. Tais informacdes permitem ao
professor atuar em niveis especificos de dificuldade que a crianga possa apresentar ao jogar a
plataforma.

Sabemos que para um processo de alfabetizacdo eficiente, precisamos desenvolver as
habilidades de CF desde os primeiros anos da Educagdo Basica, ou seja, desde a Educacdo Infantil
(Alves, 2023). Para isso, precisamos investir na formag¢ao de professores e na producao de
recursos para o ensino dessas habilidades. Ted around the world in sounds se insere neste contexto
emergente de novos caminhos e recursos na Escolariza¢do Bilingue (Brentano, 2023). Esperamos
que a plataforma possa auxiliar professores e alunos neste processo de aprendizado dos primeiros
sons e das primeiras letras em duas linguas, assim como contribuir para pesquisas futuras sobre o
desenvolvimento de habilidades de CF nas redes publica e privada de ensino.
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