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Abstract. GraphoGame is an educational application that can be used to
promote digital literacy, a topic related to Digital Culture. GraphoGame aims
to automate decoding, an essential step for reading acquisition. In this way,
the game can help students in Early Childhood Education and the Elementary
School to learn to read the first letters, syllables and words, with sounds and
instructions in Portuguese. Furthermore, GraphoGame can support the
understanding, interpreting, and using, language in social practices.

Resumo. GraphoGame é um aplicativo educativo que pode ser usado como
estratégia para propiciar o letramento digital, um topico relacionado a
Cultura Digital. O objetivo do GraphoGame é automatizar a decodificagdo,
uma etapa essencial para a aquisi¢do da leitura. Dessa forma, o jogo pode
auxiliar os estudantes da Educagdo Infantil e dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental a aprender a ler as primeiras letras, silabas e palavras, com
sons e instrugoes em portugués. Além disso, o GraphoGame pode apoiar a
compreensdo, a interpretagdo e o uso da lingua nas praticas sociais.

1. Descricao Geral

A Cultura Digital (CD) envolve aprendizagens voltadas a participacdo consciente e
democratica por meio das tecnologias digitais, 0 que pressupde compreensdo dos
impactos da revolucdo digital e seus avangos na sociedade contemporanea; bem como a
construcdo de atitude critica, ética e responsavel em relacdo a multiplicidade de ofertas
midiaticas e digitais, e os diferentes usos das tecnologias e dos contetdos veiculados;
assim como fluéncia no uso da tecnologia digital para proposicdo de solucdes e
manifestagcdes culturais contextualizadas e criticas [BRASIL b, 2022] subdividindo-se
entre os conceitos de letramento digital, cidadania digital e tecnologia e sociedade [SBC
2018].

O letramento digital € um conceito que perpassa 0os modos de ler e escrever
informacdes, codigos e sinais verbais e ndo verbais com uso do computador e demais
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dispositivos digitais, abordando o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao uso
dos equipamentos e seus produtos de software com proficiéncia, exigindo dos atores,
novos comportamentos e processos pedagogicos aderentes as vicissitudes das
tecnologias digitais [BRASIL b, 2022].

De acordo com [Souza e Monteio, 2024], o letramento digital na Educagéo
Infantil se configura como um tema recente nas pesquisas brasileiras e 0s autores
afirmam que sdo muitos os desafios para a pratica docente no contexto atual. Com
relacdo as tecnologias digitais no contexto da Educacédo Infantil, verifica-se a exigéncia
ao professor de repensar seus modos de atuagcdo e compreender essas tecnologias para
integra-las ao ensino de forma critica, reflexiva e significativa e € nessa perspectiva.

Considerando que 0 acesso e 0 uso das tecnologias digitais podem propiciar as
criancas aprendizagens mais prazerosas e ludicas, de modo a contribuir para o seu
desenvolvimento, a construgdo de conhecimento e sua autonomia [Souza e Monteio,
2024], o GraphoGame pode ser um recurso de Computacdo Plugada bastante
interessante no que se refere aos processos da alfabetizacdo, alfabetizacdo digital e
letramento [Bell, 2021].

2. Objetivos Geral e Especificos

O objetivo geral dessa atividade é explorar caminhos didaticos para o desenvolvimento
do letramento digital com uso do aplicativo GraphoGame [BRASIL a, 2020]. Para tal, o
aplicativo serd usado para trabalhar a aprendizagem das letras e simbolos escritos com
vistas a desenvolver a interpretacdo e uso da lingua nas praticas sociais considerando
que a utilizacdo das tecnologias digitais voltadas para as atividades escolares é diferente
do uso livre pelas criangas em seu cotidiano. Nessa direcdo, o uso do aplicativo visa o
aperfeicoamento da alfabetizacdo e leitura, sendo necessério ainda, a acdo e
planejamento por parte do professor [Frade et al., 2018].

Como objetivos especificos tem-se, desenvolver a compreensao, interpretagdo e
uso da lingua explorando gradativamente silabas, grafemas e palavras.

3. Publico-alvo

O publico-alvo da atividade proposta ¢ criancas em idade escolar que estejam na pré-
escola (Educacao Infantil) e/ou nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Sendo
assim, recomenda-se que a atividade seja realizada com os alunos dessas etapas
escolares em especifico.

4. Habilidades Exploradas

As habilidades da BNCC Computacdo que se alinham com a atividade para auxiliar os
professores em seus planejamentos pedagdgicos estdo descritas no Quadro 1. O quadro
além de indicar a habilidade com os objetos de Conhecimento do Eixo Cultura Digital,
mostra de que forma essas habilidades podem ser exploradas na atividade proposta, bem
como o ano recomendavel para sua aplicacdo na Educacdo Infantil (EI) e Ensino
Fundamental (EF) de acordo com a BNCC Computacao.



Quadro 1. Objetos do Conhecimento / Habilidades da BNCC Computacéo.

Habilidade BNCC Objeto de De que forma Ano
Computagio Conhecimento
(EI03CO10) Utilizar | Introducao a | Permitindo que os alunos trabalhem em EI
tecnologia digital de | tecnologia grupos ao explorarem o GraphoGame
maneira segura, | digital através de dindmica em equipes;
consciente © Compartilhando os conhecimentos e
respeitosa.
obtendo as respostas como uma troca do
didlogo e da formulag@o do pensamento
individual,
Analisando se o jogo ¢ adequado para a
idade das criangas envolvidas e seus
impactos na formagao pedagogica.
(EI03CO11) Adotar | Uso de artefatos | Buscando uma postura correta ao se EI
habitos saudaveis de | computacionais | utilizar o computador durante o uso do
uso de artefatos aplicativo;
comp utacionais, Refletindo sobre as estratégias usadas
seguindo
~ pelo GraphoGame para manter o
recomendagdes  de . . . .
e ” usuario envolvido com 0 jogo o0 maior
orgos de saude :
tempo possivel (recompensas, fases,
competentes b6 ~ o =
onus) e o quao prejudicial ou ndo
podem ser esses recursos;
Dialogando sobre a sensagdo que esses
jogos geram nas criangas e refletindo
criticamente sobre vicios ¢/ou tempo de
uso do computador, bem como cuidados
que devemos tomar para nos
protegermos dos excessos.
(EF03CO08)  Usar | Uso de | Explorando o GraphoGame como EF-3°
ferramentas tecnologias ferramenta educacional para aprender
computacionais em | computacionais | silabas, grafemas e palavras — o uso do
situacdes  didaticas GraphoGame pode despertar a
para se expressar em curiosidade pela pesquisa de palavras
diferentes  formatos ndo conhecidas pelos alunos, bem como
digitais. a construcao de palavras partindo das
palavras com 2 silabas.

5. Recursos e Materiais Utilizados

Para a atividade proposta, se faz necessario o uso do GraphoGame. O aplicativo tem
como proposito auxiliar os estudantes da Educagdo Infantil e dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental a aprender a ler as primeiras letras, silabas e palavras, por meio
sons € instrugdes em portugués brasileiro. O jogo ¢ especialmente eficaz para criancas
que estdo aprendendo as relacdes entre letras e sons. GraphoGame (criado na Finlandia
pelo professor de Neuropsicologia do Desenvolvimento Heikki Lyytinen) foi adaptado
para o para portugués brasileiro por meio de uma acdo do Ministério da Educacdo
(MEC), no ambito da Politica Nacional de Alfabetizacdo (PNA) e do programa Tempo



de Aprender!, com a colaboracdo de cientistas brasileiros, para apoiar os professores,
em atividades de ensino remoto, e as familias, no acompanhamento das crian¢as no
processo de aquisi¢ao de habilidades de literacia [BRASIL 2023].

O GraphoGame pode ser acessado via celular, tablet ou computador / notebook.
A versdo para computadores pode ser baixada e usada sem o uso da Internet (porém a
escola precisa ter conexao a Internet para fazer o download). Vale a pena mencionar que
o aplicativo ndo substitui a atuagcdo dos professores, mas a complementa [BRASIL,
2020b].

Deste modo, os professores podem também utilizar alfabetos e materiais sobre
fonema impressos como suporte e¢/ou quadro para o desenvolvimento das primeiras
letras, silabas e palavras em sala de aula. Para isso, recomenda-se a utilizagdo de letras
em EVA ou em cubos de madeira para os alunos poderem formar, por meio das letras,
silabas ou palavras.

6. Metodologia de Desenvolvimento da Atividade

Conforme o Manual do Professor?, diversas atividades podem ser realizadas com o uso
do GraphoGame [BRASIL, 2020b]. O jogo dispde de 49 sequéncias, contando as de
testes de multipla escolha. As sequéncias iniciais apresentam sons de vogais e
consoantes (em separado, e de duas vogais juntas). Em seguida, vém as sequéncias em
que as letras sao combinadas para formar silabas com duas letras, depois com trés letras,
e as combinagdes mais dificeis. Deste modo, para realizar a atividade, recomenda-se a
aplicacdo dessas 4 etapas:

Etapa 1 — Cria¢do do Avatar. Para o inicio das atividades no GraphoGame, o
aluno (ou o professor) precisa criar ou acessar seu avatar. No primeiro acesso ao jogo, €
preciso criar o avatar. Uma vez criado, nos proximos acessos, 0 mesmo exibe as
informacgodes das fases ja exploradas e segue do ponto onde foi explorado anteriormente.
Nessa etapa, o professor pode explorar com os alunos o reconhecimento de suas
caracteristicas fisicas, como: cor dos cabelos, cor dos olhos, formato do rosto, o uso de
oculos ou ndo dentre outros;

Etapa 2 — Sele¢ao do nivel. O aluno (ou o professor) pode escolher, no modulo
de selecdo de nivel, o tipo de interface que quer jogar: Modo Linear (ou Estrelas) ¢ mais
adequado para salas de aula e permite um melhor controle de quais niveis estao sendo
jogados ou o Modo Mapa 3D que ¢ um modo de aventura, adequado para jogar sem
necessidade de supervisao (pode ser recomendado para ser usado em casa). A escolha
do nivel ndo ¢ permanente e pode ser alterada nas configuracdes posteriormente.
Recomenda-se que o professor oriente os alunos sobre qual o perfil ¢ mais adequado;

Etapa 3 — Visualizacdo e escolha das sequéncias. As sequéncias sdo exibidas
em blocos. Em cada bloco, existe uma pontuagdo. Isso representa o numero de estrelas
douradas obtidas nas sequéncias. As tarefas comecam com instru¢des faladas e
animacodes (demonstracdes). O aluno (ou o professor) escolhe a fase e joga. A cada fase

'O Tempo de Aprender é um programa sobre alfabetizacio, destinado precipuamente as criangas da pré-
escola e do 1° e 2° ano do Ensino Fundamental das escolas publicas brasileiras -
https://alfabetizacao.mec.gov.br/tempo-de-aprender.

2 Manual do Professor: https:/alfabetizacao.mec.gov.br/images/pdf/graphogame manual at v2.pdf.
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concluida, o aluno recebe moedas do jogo para aquisi¢do de ferramentas e acessorios
que o auxiliam nos desafios das proximas fases. Nessa etapa, o professor consegue
observar e monitorar o progresso dos alunos, verificando quantas fases o aluno ou grupo
conseguiu desenvolver;

Deste modo, ¢ importante destacar que ocorre um aumento da complexidade da
aprendizagem conforme o(s) aluno(s) avanga(m) no jogo. Essa ¢ uma janela de
oportunidade onde se torna importante o acompanhamento do professor no sentido de
definir um itinerario das sequéncias do seu plano de aula como consolidagdo dos
conteudos ensinados e¢/ou identificagdo de dificuldades especificas dos alunos:
Aprendendo a ouvir; Conhecimento alfabético; Fluéncia; Vocabulario; Compreensao; e
Producao escrita (se possivel).

Etapa 4 — Construindo palavras. Considerando que os alunos ndo tem
necessariamente, proficiéncia na escrita, o professor pode anotar no quadro as silabas de
2 e 3 letras encontradas no GraphoGame. A partir disso, sugere-se que seja feita uma
dindmica oralizada de constru¢do de palavras apos o uso do aplicativo por parte dos
alunos ou grupos solicitando que eles identifiquem palavras em alguns contextos como:
animais, roupas, objetos da casa, objetos da escola, cores, alimentos, dentre outros. O
professor pode complementar as falas trazendo exemplo de palavras que possuem sons
semelhantes, mas apresentam grafia diferentes para exemplificar essas diferencas.

Outra possibilidade ¢ pedir para as criangas escolherem uma letra e desenharem
pelo menos trés coisas que comecem com ela. Depois, apos recolher os desenhos, pode
ser solicitado para as criangas, a identificacdo das letras dos desenhos dos colegas.

7. Avaliacao

Como explicado anteriormente, se o jogo for usado em sala de aula, o professor pode
fazer uma dindmica, onde os alunos devem ser estimulados a construir palavras —
classificando-as ainda, como vogal ou consoante. Além disso, como teste ou atividade
avaliativa, pode ser aplicado uma adaptacao de ditado com as palavras soletradas. Ou
seja, o professor fala uma palavra e os alunos fazem a separagdo das silabas ou o
professor da dicas sobre as palavras e os alunos precisam reconhece-las buscando
consolidar os conteudos ensinados.

O professor pode solicitar uma nova atividade — sem o uso do GraphoGame
como tarefa de casa, explorando a sequéncia que envolveu as aprendizagens abordadas
em aula, para isso pode ser desenvolvida uma produgao artistica. Caso o  professor
solicite o treino da fase explorada em sala anteriormente, como tarefa de casa e
estratégia de retomada de conteudo, os pais ou responsaveis podem enviar fotos, ou
dados dos graficos do desempenho do aluno na respectiva sequéncia, com isso €
possivel o professor analisar o desenvolvimento e progressao dos alunos da turma.
Ainda, se a escola trabalha conjuntamente com Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA), os pais ou responsaveis podem enviar nesse ambiente, uma captura de tela do
progresso do seu filho, por exemplo.
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