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INTRODUCAO

No contexto contemporaneo da Educagao Infantil, torna-se cada vez mais
relevante explorar o potencial das tecnologias digitais como ferramentas pedagdgicas
capazes de estimular a aprendizagem de maneira ludica, significativa e alinhada as
diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Apesar dos avangos nas
politicas publicas, muitas criangas ainda apresentam dificuldades no reconhecimento
das letras e dos sons na fase inicial da alfabetizacéo, especialmente em contextos
com infraestrutura limitada e metodologias tradicionais. Diante desse cenario, surge a
seguinte problematica: como a inser¢ao de um recurso digital pode contribuir para o
desenvolvimento da consciéncia fonoldgica e o reconhecimento de letras por criangas
de 5 a 6 anos?

Este estudo se propde a investigar uma experiéncia pedagdgica com o uso do
aplicativo Graphogame, buscando compreender suas contribuicées no processo de
letramento inicial. A escolha do Graphogame se justifica por seu carater gratuito,
acessivel e baseado em evidéncias cientificas, além de representar uma alternativa
inovadora frente aos desafios enfrentados na educacao publica infantil. Assim, este
trabalho tem como objetivo analisar as contribuicbes do aplicativo Graphogame no
processo de reconhecimento das letras e desenvolvimento da consciéncia fonoldgica
em criangas de 5 a 6 anos, por meio de atividades mediadas em sala de aula na
Educacéo Infantil.

1 METODOLOGIA

A pesquisa caracteriza-se como uma experiéncia teorico-empirica, na
modalidade de estudo de caso com abordagem qualitativa e fins descritivos. Foi
realizada em uma escola publica municipal do Municipio de Laranjeiras do Sul
interior do Parana, com uma turma de Jardim Il composta por 20 criangas, com idades
entre 5 e 6 anos. As atividades ocorreram ao longo do ano letivo escolar, com
sessbes semanais de 30 minutos cada, utilizando tablets fornecidos pela instituigao.
A intervencdo consistiu na aplicagado do aplicativo Graphogame, com mediacao da
professora, integrada a rotina pedagodgica.
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Os dados foram gerados por meio de documentagao direta intensiva, com
observagdoes sistematicas realizadas durante as atividades, entrevistas
semiestruturadas com a professora responsavel e aplicacdo de atividades
diagnésticas de reconhecimento de letras antes e apds a intervengdo. Esses
instrumentos permitiram acompanhar o envolvimento, as estratégias e os avangos das
criangas ao longo da experiéncia. A analise dos dados seguiu o método indutivo, com
base nos principios da Analise de Conteudo (Bardin, 2011), sendo utilizada a técnica
de categorizagdo tematica para interpretar os dados qualitativos obtidos. Essa
abordagem permitiu identificar padrées e significados nas falas, comportamentos e
respostas das criancas e da educadora, promovendo uma compreensao
contextualizada e sensivel da experiéncia. (Bardin, 2011), categorizando os relatos e
observagdes em temas recorrentes relacionados ao engajamento, desenvolvimento
fonoldgico e autonomia das criangas.

2 REFERENCIAL TEORICO E/OU DESCRIGAO DA ATIVIDADE

A integracdo das tecnologias digitais na Educacdo Infantil requer uma
fundamentacado tedrica robusta que promova a articulagdo entre os aspectos
pedagogicos e as potencialidades dos recursos tecnoldgicos. A utilizagdo de
aplicativos educacionais, como o Graphogame, desenvolvido pela Universidade de
Jyvaskyla (Finlandia) e adaptado para o portugués brasileiro com apoio do Ministério
da Educacao, surge como uma estratégia inovadora no processo de alfabetizagao
inicial.

O Graphogame baseia-se em evidéncias neurocientificas que comprovam a
eficacia da associagéo entre fonemas e grafemas, sendo uma ferramenta que utiliza
a ludicidade e interatividade para promover a aprendizagem de forma personalizada
e engajante. A proposta do software € proporcionar experiéncias de reconhecimento
de letras, sons e palavras por meio de estimulos auditivos e visuais, adaptando-se
automaticamente ao nivel de desempenho do usuario, o que potencializa a
aprendizagem.

A teoria que embasa a utilizagdo dessa tecnologia esta fortemente ligada aos
principios da Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017), que valoriza o uso de
multiplas linguagens — incluindo a digital — para promover praticas pedagodgicas
diversificadas e significativas. A BNCC destaca, entre os direitos de aprendizagem, o
“‘explorar” e o “experimentar” como componentes essenciais no desenvolvimento
infantil, os quais sdo plenamente atendidos quando as tecnologias s&o aplicadas de
forma planejada e intencional, respeitando os processos de aprendizagem das
criangas.

Do ponto de vista tedrico, a abordagem sdcio-interacionista de Vygotsky (1991)
fundamenta a utilizagdo da tecnologia na Educacéo Infantil, ao enfatizar a importancia
da mediagao no desenvolvimento da linguagem e da aprendizagem. Para Vygotsky,
a tecnologia, longe de substituir o professor, amplia suas possibilidades de criar zonas
de desenvolvimento proximal, ao proporcionar desafios ajustados ao nivel de cada
crianga.

Nesse contexto, o professor continua sendo o mediador, guiando e estimulando
as criangas na utilizagao da ferramenta digital de maneira pedagodgica.Além disso, o
conceito de cultura digital proposto por Kenski (2015) também ¢é fundamental para
entender o papel das tecnologias na educacdo. Kenski argumenta que a formagao
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docente deve ir além do uso técnico das ferramentas, e preparar os professores para
integrar as tecnologias de maneira significativa no curriculo escolar.

A utilizagdo do Graphogame, quando mediada de forma intencional, se alinha
a essa visao, promovendo o letramento inicial por meio de praticas interativas e
personalizadas, que respeitam os diferentes tempos e estilos de aprendizagem das
criangas.

A atividade com o Graphogame foi implementada como parte da rotina
pedagdgica semanal, com sessdes de mediagao pela professora, que orientava as
criangas durante o uso do aplicativo. Antes da aplicagao da tecnologia, uma atividade
diagnéstica foi realizada para avaliar o nivel de reconhecimento das letras pelas
criangas. Apos a utilizagdo do aplicativo, uma nova atividade foi aplicada com o
mesmo objetivo, permitindo a observagao dos avangos na consciéncia fonolégica e
no reconhecimento de letras e grafemas.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados da aplicagdo do aplicativo Graphogame demonstraram
contribuigdes significativas para o processo de alfabetizagdo inicial das criangas,
particularmente em relagao ao reconhecimento de letras, a associagao entre fonemas
e grafemas, e ao desenvolvimento da consciéncia fonolégica. Observou-se um
aumento expressivo no grau de familiaridade das criangas com as letras do alfabeto,
especialmente entre aquelas que apresentavam dificuldades significativas no
diagnéstico inicial de leitura e escrita. A interagdo com o aplicativo proporcionou um
ambiente de aprendizagem ludico e motivador, que favoreceu a concentragéo e a
autonomia das criangas, permitindo que elas se envolvessem ativamente com o
processo de aprendizagem.

A aplicagéo da atividade seguiu uma abordagem planejada, com sessdes
semanais mediadas pela professora. Inicialmente, foi realizada uma atividade
diagnéstica para avaliar o nivel de reconhecimento das letras pelas criangas. Apos a
utilizacdo do Graphogame, as criangas participaram de uma nova atividade de
avaliacao, e os resultados mostraram avancgos significativos na associagao fonema-
grafema. Esse avango foi particularmente evidente entre as criangas com maior
dificuldade, que apresentaram melhorias substanciais no reconhecimento e na escrita
das letras.

Além do desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, observou-se também uma
melhora na coordenag¢ao motora fina, uma vez que as criangas realizaram os tracados
digitais das letras durante o uso do aplicativo. Os estimulos auditivos e visuais
integrados ao software favorecem o aprendizado multissensorial, o que, de acordo
com Vygotsky (1991), é essencial para a construgdo do conhecimento, pois permite
qgue as criangas interajam com os conceitos de forma holistica, utilizando diferentes
canais sensoriais.

Um dos aspectos mais notaveis foi o engajamento e a motivagao das criangas
para realizar as atividades, tanto dentro como fora do horario escolar. Muitas delas
demonstraram entusiasmo e curiosidade, repetindo espontaneamente as atividades
do aplicativo, o que sugere que o uso da tecnologia nao apenas atende aos objetivos
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pedagdgicos, mas também desperta o interesse e a autonomia das criangas. A
mediagdo da professora foi fundamental para garantir que as interagdes com o
aplicativo fossem pedagdgicas e afetivas. Ela desempenhou um papel essencial ao
fomentar o didlogo, estimular a reflexdo e promover a participagao ativa das criangas,
0 que esta alinhado com as ideias de Vygotsky sobre a importancia da mediagao para
o desenvolvimento cognitivo e social.

Os resultados também evidenciaram a importancia da intencionalidade
pedagogica no uso de tecnologias educacionais. Quando utilizadas de forma
planejada, as tecnologias, como o Graphogame, podem potencializar o processo de
aprendizagem, respeitando o ritmo e as necessidades de cada crianga, o que esta em
consonancia com as diretrizes da BNCC (2017). O aplicativo, quando aplicado com
intencionalidade pedagdgica, nao so facilita o letramento inicial, mas também cria um
ambiente de aprendizagem dinamico, interativo e adaptavel.

Em relacdo as dificuldades, observou-se que, embora o aplicativo tenha sido
uma ferramenta eficaz no processo de alfabetizacao, a infraestrutura tecnoldgica de
algumas instituigdes publicas pode ser um desafio para a implementagdo plena de
atividades como esta. Além disso, a formacéao continuada dos professores para o uso
pedagdgico das tecnologias digitais se mostrou essencial para garantir que as
ferramentas sejam aplicadas de maneira significativa e eficiente. A capacitagcao
docente ndo se restringe apenas ao aprendizado técnico sobre o uso do software,
mas a integragao das tecnologias de forma critica e reflexiva ao curriculo escolar.

CONCLUSAO

A experiéncia com o aplicativo Graphogame na Educagao Infantil demonstrou
que, quando integrada de maneira planejada, mediada e intencional ao contexto
pedagogico, a tecnologia pode contribuir significativamente para o processo de
alfabetizagao inicial. Os resultados obtidos indicam avangos importantes no
reconhecimento das letras do alfabeto, na associacéo entre fonemas e grafemas, e
no desenvolvimento da consciéncia fonoldgica das criangas. A aplicagao do software
proporcionou um ambiente ludico e interativo, favorecendo o engajamento, a
autonomia e a participagdo ativa das criangcas, o que confirma a relevancia da
utilizacdo de recursos digitais na Educacdo Infantil, desde que utilizados com
intencionalidade pedagdgica.

A mediacao pedagdgica qualificada foi essencial para tornar as interagdes com
a tecnologia ndo apenas educativas, mas também afetivas, respeitando os tempos e
os estilos de aprendizagem individuais. Ao seguir os principios do socio-
interacionismo de Vygotsky (1991), a professora foi capaz de criar zonas de
desenvolvimento proximal, utilizando o aplicativo como uma ferramenta de mediagao
para ampliar as possibilidades de aprendizagem. Essa abordagem pedagdgica
alinhada com a BNCC (2017), que valoriza a utilizacdo de multiplas linguagens e o
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uso consciente das tecnologias, reforca a importancia do papel do educador como
mediador no processo de aprendizagem digital.

Além disso, a pesquisa evidenciou que a ludicidade e a interagao
proporcionadas pela tecnologia podem caminhar juntas na construgao de saberes na
infancia, mostrando que as criancas nao apenas aprendem, mas também se envolvem
ativamente no processo, explorando e experimentando de forma prazerosa. Isso
ratifica o que Kenski (2015) destaca sobre a cultura digital: € preciso que o uso das
tecnologias no contexto escolar seja sempre intencional, integrado ao curriculo e
adaptado as necessidades do grupo, garantindo praticas pedagdgicas significativas.

Porém, a experiéncia também revelou desafios importantes, como a
infraestrutura tecnolégica das escolas e a necessidade de uma formagao docente
continua para o uso pedagogico das tecnologias digitais. Tais aspectos precisam ser
abordados para garantir a equidade no acesso e o uso qualificado dessas ferramentas
na Educacao Infantil. O estudo sugere que, para que as tecnologias sejam realmente
eficazes no processo educativo, € fundamental investir na capacitagdo dos
educadores e na melhoria das condi¢cbes de infraestrutura das escolas, a fim de criar
um ambiente propicio para a utilizagao de recursos digitais.

Em sintese, este estudo contribui para o debate sobre a implementagao de
praticas pedagogicas inovadoras e sensiveis na Educacéao Infantil, mostrando que as
tecnologias digitais, quando mediadas de forma planejada e intencional, podem ser
poderosas aliadas na construgdo de uma aprendizagem significativa, promovendo o
letramento inicial de maneira ludica e engajante.
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