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RESUMO

Este estudo tem como objetivo principal analisar a utilizagdo de um software educativo
GraphoGame no processo de comunicagao e interacdo nos anos iniciais do Ensino
Fundamental de uma escola publica do municipio de Presidente Médici, no estado de
Rondénia. Como objetivos especificos, destacam-se desenvolver rotinas de utilizagéo
do aplicativo GraphoGame no ambiente escolar e familiar, além de verificar os
avancgos obtidos no desenvolvimento da leitura, escrita e comunicagao de alunos da
Escola Estadual Presidente Emilio Garrastazu Médici de Ensino Fundamental e Médio
e da Associagao de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE) de Presidente Médici. O
estudo traz uma reflexao sobre o uso das tecnologias no ambiente escolar e o dever
da escola diante dessa pratica como realidade educacional. Para isso, procurou-se
entender quais sao os aspectos negativos e positivos do uso da tecnologia na escola.
Com a globalizagdo e o cenario de mudanga gerado pelo desenvolvimento
tecnolégico, novas formas de realizar o conhecimento passaram a fazer parte da
realidade dos alunos. Metodologicamente, o estudo se constitui por pesquisa
bibliografica e documental, seguida de pesquisa de campo realizada nas instituicdes
de ensino mencionadas. E submetido & abordagem qualitativa, com a finalidade de
compreender a utilizacdo do uso de recursos tecnologicos no processo de
aprendizagem e aquisi¢do da linguagem, bem como promover e motivar a interagao
entre os envolvidos na pesquisa. A partir desse cenario, desenvolve-se uma analise
reflexiva sobre as condi¢cdes da estrutura escolar e de que forma se discute o uso da
tecnologia como ferramenta em sala de aula. Constata-se que a introdugdo de
tecnologias no contexto escolar ndo é garantia de uma aprendizagem efetiva se os
docentes e gestores escolares nao entenderem e orientarem seus discentes para o
uso da tecnologia em beneficio do desenvolvimento coletivo, principalmente pela
sobrecarga de informagdes a que a atual sociedade esta imersa. Os resultados
indicam a eficacia do uso do aplicativo no processo de leitura e escrita no alfabetismo,
de modo a se caracterizar como uma ferramenta muito eficaz na educagao tanto para
discentes quanto para docentes, especialmente quando € utilizado pelos discente sob
a supervisao e com o engajamento de um adulto. O GraphoGame tem se mostrado
muito util, levando em consideragdo seus aspectos pedagdgicos ao se criar um
dialogo com a realidade em que o aluno vive. Para isso, observam-se o0 processo de
formacao inicial dos docentes e a realidade apresentada a eles em sala de aula, além
do papel de facilitador que assumem no desenvolvimento da aprendizagem dos
discentes. O aplicativo é fruto de uma parceria do Ministério da Educacdo com o
Instituto do Cérebro da Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul.

Palavras-chave: Comunicacdo e Interagdo Social. GraphoGame. Recurso
educacional. Tecnologias digitais.



ABSTRACT

This study aims to examine the utilization of the educational software GraphoGame in
fostering communication and interaction during the early years of elementary school in
a public school located in the municipality of Presidente Médici, Ronddnia. The specific
objectives involve establishing routines for implementing the GraphoGame application
in both the school and family environments, and assessing advancements in reading,
writing, and communication skills among students at the Presidente Emilio Garrastazu
Médici Elementary and Secondary School, as well as at the Association of Parents
and Friends of the Exceptional (APAE) in Presidente Médici. The study discusses the
use of technology in the school environment and the school's responsibility in the
educational reality of this practice. In order to do this, an analysis was made of the
negative and positive aspects of using technology in schools. With globalization and
the changing scenario of technological development, new ways of acquiring
knowledge have become part of students' reality. Methodologically, the study employs
bibliographical and documentary research, followed by field research in the
educational institutions mentioned. A qualitative approach was used to understand the
impact of technological resources on learning and language acquisition that promotes
and motivates interaction between those involved in the research. Considering those
aspects, a reflective analysis was developed about the conditions of the school
structure and how the use of technology as a tool in the classroom is discussed. It is
noted that the introduction of technologies in the school context is not a guarantee of
effective learning if teachers and school administrators do not understand and guide
their students in using technology for the benefit of collective development, especially
given the information overload to which today's society is immersed. The results
indicate the effectiveness of using the app in reading and writing in literacy,
demonstrating to be a very effective tool in education when used by students under
the supervision and engagement of an adult. GraphoGame has proven to be very
useful due to its pedagogical aspects when creating a dialog with the reality in which
the student lives. To achieve this, the teachers' initial training process, the reality of
their classroom, and their role as facilitators in developing student’s learning were
considered. The app results from a partnership between the Ministry of Education and
the Brain Institute of the Pontifical Catholic University of Rio Grande do Sul.

Keywords: Communication and Social Interaction. GraphoGame. Educational
resource. Digital technologies.
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1. INTRODUGAO

Este trabalho busca discutir as linguagens falada e escrita, que sao os
principais meios de comunicagao e interagao no ambito social, e por intermédio das
quais podem ser formados vinculos afetivos e a ocorréncia da manifestacédo de afeto.
Saber se expressar com clareza ndo € uma tarefa facil e requer estimulo e treino,
principalmente na infancia. O desenvolvimento da linguagem falada ocorre de forma
espontanea, enquanto a leitura e a escrita dependem de conhecimentos prévios
especificos e sistematicos.

A escolha pela realizagao da pesquisa surgiu a partir do avango tecnolégico da
sociedade moderna, o qual € um dos fatores responsaveis pelas constantes
mudangas na rotina do homem, de modo a desencadear um ritmo de vida acelerado
que influencia diretamente nas questdes profissionais, relacionais e de aprendizagem.
No atual cenario em que se encontra a educacgao, faz-se necessario refletir sobre as
praticas pedagodgicas e instrumentos utilizados no processo de ensino e
aprendizagem (Trindade, 2021).

Nessa vertente, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2017)
apresenta uma proposta de transformagdo na educagdo para que esta possa
promover o desenvolvimento global do educando, tornando-o capaz de lidar com
questdes de cunho emocional, socioambiental, profissional, tecnoldgico, dentre
outras. Para tanto, o uso das Tecnologias Digitas de Informacdo e Comunicagéo
(TDIC) passou a ser uma das competéncias gerais que devem ser desenvolvidas pela
escola, visto que é uma ferramenta com a qual os alunos se comunicam com
desembarago e possibilita ao professor explorar varios beneficios no contexto
pedagdgico, como tornar as aulas mais dindmicas e atrativas (Zielinski; Meira; Nantes,
2022).

Uma vez que sou professora e tenho em minhas turmas alunos com
deficiéncias multiplas, precisei pesquisar diferentes formas e metodologias a fim de
que conseguisse trabalhar com eles. A inclusdo do aplicativo GraphoGame como
método de alfabetizacao é viavel por se tratar de um aplicativo de facil acesso e que
pode ser utilizado sem necessidade de internet. Além disso, € um aplicativo que atrai

as criangas por sua forma de apresentagéo com brincadeiras e rimas que consolidam



a relacdo entre letras e sons, dentre outros atrativos (Ciriaco, 2020).

Para Bomtempo (2002, p. 69): “Os discentes aprendem de forma facil em um
ambiente inclusivo e amoroso, sem pressao, sem exigéncia autoritaria e vai evoluindo
dentro do seu interesse, no seu ritmo”. Com o auxilio de um adulto acompanhando e
orientando a crianga na utilizagao do aplicativo, os resultados poderao ser alcangados
com mais sucesso. Outrossim, com a utilizacdo do aplicativo, ainda que nao sendo
suficiente para a fluéncia da leitura do aluno, ja se comprovaram experiéncias exitosas
no processo de alfabetizagdo e, segundo o Ministério da Educagao (MEC), isso se
efetivou desde o seu langamento até o més de julho de 2022.

A necessidade de se expressar precede o desenvolvimento da linguagem e trés
elementos contribuem para esse desenvolvimento: o querer falar, ter uma inteligéncia
suficiente para assimilar a linguagem e a capacidade de usar mecanismos vocais,
articulatérios, sensoriais e gestuais. Souza (2021) destaca que o desenvolvimento da
linguagem n&o deve ser considerado independente do desenvolvimento integral da
crianga e do contexto em que esta inserida, pois, se a crianga desenvolve sua
linguagem, também desenvolve seu comportamento e aptiddes motoras.

Entender e escrever sdo comportamentos inteligentes que carecem de
diferentes estratégias para que ocorram, pois as pessoas nao apenas reagem aos
estimulos ambientais, mas encontram ordem e estrutura no mundo e aprendem de
acordo com suas experiéncias e nivel de compreensido. Entender e escrever sao
atividades construtivas e criativas, ou seja, quem Ié o faz por um motivo prestando
atencao no que tem a ver com as projec¢des diante do texto e tentando entendé-lo
(Ciriaco, 2020).

Para aprender a ler, os discentes devem compreender que € um ato significante
e que a linguagem escrita difere da linguagem oral, embora estejam intimamente
relacionadas (Ciriaco, 2020). A leitura e a escrita s&o praticas relevantes e promovem
a formacao de leitores competentes; subsidiavam pesquisas interdisciplinares nas
areas de cognicao, neurociéncia, educacao e linguistica (Bach et al., 2013).

A leitura pode ser entendida como a decifragdo de simbolos escritos que
representam a fala oral comum a diferentes comunidades linguisticas. Se
consideramos as linguas vivas catalogadas, que permitem codificar muito do que
entendemos como pensamento e torna-lo compreensivel para nossos pares, todas

elas tém uma modalidade oral, mas apenas algumas tém uma forma escrita. A razao
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para isso é a base neurobiolégica da fala, que € inata e torna a aquisigéo da linguagem
um processo independente de formagdes formais inconscientes, que sao
desencadeadas pela exposicdo da crianca ao input. Ja a escrita consiste em um
artefato cultural, mais aprendido do que inato, que se baseia em formagdes formais e
resulta de um tedioso e lento processo de assimilagdo de um sistema simbdlico
(Araujo, 2011).

Estudos nesse campo levam em consideracdo os altos indices de
analfabetismo que ainda abstinham milhares de pessoas de seus direitos no mundo,
com excegao dos unicos paises que ja atingiram patamares maximos de qualidade na
educacéao (Buchweitz, 2016).

O principal objetivo da escola é fornecer instrumentos para a construgcéo do
conhecimento e despertar nos discentes o interesse pela leitura, que oferece um leque
de alternativas e oportunidades para o desenvolvimento de competéncias e
habilidades essenciais no processo educacional, principalmente com dinamicas,
ferramentas que atraem e prendem a atencgéo de alunos de diferentes faixas etarias
(Zielinski; Meira; Nantes, 2022).

Assim, o aumento da producao de novos conhecimentos por meio do uso de
tecnologias € um tema de grande relevancia em todo o mundo. A implantagdo da
tecnologia da informagdo tem gerado novas oportunidades de producdo de
conhecimento na educacdo. Pressiona o ser humano a expandir seu potencial
exploratério, permitindo tomadas de decisdo efetivas em diferentes niveis
educacionais. O desconhecimento dos avangos tecnolégicos ou das novas
tecnologias é conhecido como analfabetismo digital. Alcancar esse beneficio requer o
acoplamento de novas tecnologias por meio de uma maior reestruturagdo dos
processos educacionais. O fato de a tecnologia ser necessaria para o
desenvolvimento de novos conhecimentos se baseia em conceitos mais complexos
do que aqueles que estdo apenas ligados a essas ferramentas (Trindade, 2021).

Uma dessas ferramentas digitais € o aplicativo GraphoGame, que é um
ambiente digital de aprendizagem em forma de jogo on-line para alunos. Foi
desenvolvido por pesquisadores da University of Jyvédskyld em colaboragdo com o
Niilo Mé&ki Institute e tem sido utilizado como objeto de estudo em diferentes idiomas
ha cerca de dez anos (Buchweitz, 2016). O método € um catalisador para o letramento

em leitura, conforme destacado por Luz e Buchweitz (2016), que revisaram trabalhos
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editados relacionados ao método em questao, disponiveis em inglés, com o objetivo
de identificar e compreender as perspectivas tedricas subjacentes ao design de jogos.

No Brasil, o MEC enviou orientacdes a todas as escolas da rede de ensino com
12 e 2?2 séries do Ensino Fundamental, para que o GraphoGame possa ser utilizado
nessas escolas. O MEC recomenda que o jogo seja instalado nos computadores das
bibliotecas escolares, para que possa ser utilizado pelas criangas de acordo com o
cronograma determinado pelo 6rgédo educacional da escola. Além disso, professores
e administradores escolares devem orientar pais e responsaveis a instalarem o
aplicativo em seus dispositivos moéveis e computadores pessoais (Trindade, 2021).

O aplicativo GraphoGame é um jogo educativo desenvolvido em ambiente
virtual para aprendizagem de conhecimentos sonoros. Tais aptiddées estéo
relacionadas aos sons da lingua e auxiliam no aprendizado da leitura. O GraphoGame
nasceu de uma enquete proveniente da empresa finense GrapholLearn, que
desenvolveu e estudou a familia de jogos GraphoGame em idiomas europeus e
outros. O software e o formato do jogo foram desenvolvidos por pesquisadores finés
da University of Jyvéskylé e do Niilo Méki Institute e foram inicialmente langados como
uma ferramenta de apoio para criangas com dificuldades de leitura (Buchweitz, 2016).

O aplicativo tem histérias de sucesso em mais de 30 paises e foi traduzido para
mais de 25 idiomas. Os estudos de aplicacao e os relatos de professores de educagao
infantil e fundamental de diversos paises demonstram resultados animadores; com
isso, o MEC quer repetir essa situacdo no Brasil. Para tanto, assinala-se como
fundamental a participagao de gestores ,coordenadores pedagdgicos, professores,da
rede educacional e familiares pois evidéncias cientificas comprovam que o aplicativo
é eficaz, principalmente se a crianga o utilizar sob superviséo e com o
comprometimento do adulto (Brasil, 2017).

Lopes e Gasparin (2005) argumentam que as relagdes interpessoais positivas
e o desenvolvimento académico estdo relacionados ao desempenho do aluno. Os
autores apontam que os alunos precisam se sentir apoiados para terem mais chances
de aprender. Seja o professor na sala de aula ou os pais em casa, a chance de um
aprendizado mais eficaz € maior quando os alunos interagem uns com os outros. Com
o GraphoGame, essa interagao pode ser considerada uma boa aliada no aprendizado
das primeiras letras. Nesse amago, Oliveira (2000) reconhece que a participagao e a

atitude de um adulto s&o altamente relevantes para ajudar o aluno.



Uma pessoa ndo comporta ferramentas externas para percorrer sozinha o
caminho do pleno desenvolvimento. O mero contato com os objetos de conhecimento
nao garante o aprendizado, assim como a mera imersdo em ambientes informacionais
nao necessariamente promove um desenvolvimento pautado em objetivos
culturalmente definidos. A intervengao intencional de individuos culturais mais
maduros na aprendizagem das criangas é crucial no processo de desenvolvimento
(Zielinski; Meira; Nantes, 2022).

O uso intensivo dos dispositivos tecnolégicos, como o GraphoGame, aponta
para 0 emprego do jogo educativo direto no desenvolvimento da comunicagao e
interacdo social entre docentes e discentes nas relagbes interpessoais. As
ferramentas tecnoldgicas, por outro lado, fornecem alternativas e oportunidades para
desenvolver uma ampla gama de competéncias e aptiddes necessarias no processo
educacional. O GraphoGame € um jogo de intervengdo criado para apoiar a
alfabetizacado e ser uma forma eficaz de observar os conceitos basicos do processo
de aprendizagem da leitura. Segundo Luz e Buchweitz (2016), trata-se de um recurso
que promove um treino suave com foco na compreensao das conexdes entre partes
da linguagem escrita e seus sons correspondentes na linguagem falada, utilizando
estimulos auditivos e visuais.

O uso motivador do aplicativo GraphoGame pelo MEC é cabido como um
auxilio ao treino de leitura e escrita. Além disso, barreiras, obstaculos e oportunidades
podem ajudar a refletir sobre como melhorar as oportunidades de adogédo de
tecnologias educacionais digitais nas escolas (Trindade, 2021).

Dentre as vantagens do GraphoGame, esta o fato de ser um aplicativo que
atende pré-escolares e alunos do Ensino Fundamental, no Brasil. Essa ferramenta
estimula os discentes a aprenderem a ler primeiras letras, silabas e palavras com
timbres e formagdes em portugués brasileiro. Essa € uma combinagéo positiva de
tecnologia e processo de aprendizagem. Tal ferramenta foi implantada no Brasil por
meio da agao do Ministério da Educagao com o objetivo de utilizar novos recursos do
mundo digital para auxiliar o trabalho dos professores e melhorar a alfabetizagao dos
alunos, pois isso contribui para a alfabetizacdo das criangas no inicio da
aprendizagem da vida escolar. Dessa forma, as escolas podem se conectar a
diferentes realidades e fazer mudancas para um futuro mais equitativo com a ajuda

de experiéncias positivos ja realizadas em outros paises, como Zambia (Jere-Folotiya
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et al., 2014) e Suécia (Mentzer et al., 2013).

Esse aplicativo auxilia no aprendizado da leitura e escrita com base na
consciéncia fonética e fonoldgica, uma vez que ndo se inicia com as palavras que sao
unidades significativas e o contexto do proprio fonema, oferecendo um momento de
lazer e entretenimento, ao fortalecer a relagcao de liame entre a crianga e o adulto. Os
pais ndo devem tornar a leitura e a escrita obrigatoria ou usa-la como punigéo; pelo
contrario: as criangas devem se interessar pessoalmente por livros, jornais, revistas e
jogos eletrénicos, como o GraphoGame (Zielinski; Meira; Nantes, 2022).

O desafio da reabilitacdo da aprendizagem é grande, e a certeza de que é
possivel supera-lo vem da determinacdo e dedicacdo de professores do Brasil
comprometidos com uma educacao de qualidade. A decisédo de utilizar o aplicativo
GraphoGame no alfabetismo é favorecida por alguns aspectos, como sua aplicagao
ja consagrada em diversos paises, de maneira a tornar uma ferramenta validada no
contexto cientifico da aprendizagem. Outro fator € que esse aplicativo também esta
disponivel em plataformas digitais para download gratuito e foi desenvolvido com base
em evidéncias cientificas sobre alfabetismo em leitura (Ciriaco, 2020).

Pode-se observar que, independentemente da classe socioecondmica, um
grande percentual da populagao tem acesso a internet, celulares, tablets e outros
aparatos tecnologicos, sendo estes aparatos cada vez mais usuais no dia a dia de
estudantes pertencentes a qualquer segmento ou faixa etaria.

Concernente ao exposto, o problema deste estudo busca caracterizar como
ocorre a relagdo entre o uso de ferramentas tecnolégicas e o desenvolvimento de
patologias quanto a linguagem, a comunicagao e ao relacionamento interpessoal.

A partir desse dilema, emergem questdes especificas, dentre as quais se
destaca a seguinte: ‘O uso do aplicativo GraphoGame é capaz de ampliar as
oportunidades de ensino e aprendizagem na perspectiva da educagao inclusiva e, de
alguma forma, estender os possiveis beneficios para as demais escolas do estado de
Rondénia?’.

O aplicativo GraphoGame, que foi desenvolvido pelo MEC, vem sendo utilizado
como uma pratica pedagogica no auxilio da leitura e da escrita e pode ser verificado
e avaliado ao confrontar com a realidade do uso feito (Zielinski; Meira; Nantes, 2022).
O impacto da utilizacdo desse aplicativo e as possiveis dificuldades e oportunidades

podem ajudar a refletir sobre as melhores formas de emprega-lo nas escolas.



Portanto, este trabalho surgiu da crenga da importancia de inserir a informatica
no contexto escolar, em oposicado a falta de habitos de pesquisa em sala de aula
(Trindade, 2021). O interesse foi provocado a partir da realidade que os educadores
tém em entender e aceitar (ou nao) trabalhar com as tecnologias no processo de
ensino e aprendizagem.

A escolha pela realizacdo da pesquisa se suscitou por intermédio do avango
tecnolégico da sociedade moderna, que, como ja pontuado, constitui um dos fatores
responsaveis pelas freequentres alteracdes na rotina do homem, ao propiciar um ritmo
de vida intenso que passara a recair nas questdes profissionais, relacionais e de
aprendizagem. No atual cenario em que se encontra a educacgao, faz-se susbstancial
langas reflexdes as praticas pedagogicas e aos instrumentos requeridos no processo
de ensino e aprendizagem.

Dado o exposto, o objetivo geral desta pesquisa é: ‘Analisar a utilizagao de
um software educativo Graphogame no processo de comunicagao e interagao
nos anos iniciais do Ensino Fundamental de uma escola publica do municipio
de Presidente Médici, no estado de Rondoénia’.

Como objetivos especificos, pretende-se: 1) buscar caracterizar a proposta do
aplicativo GraphoGame; 2) desenvolver rotinas de utilizagcdo do aplicativo
GraphoGame no ambiente escolar e familiar; 3) verificar os avangos obtidos no
desenvolvimento da leitura, escrita e comunicacao de criangas da Escola Estadual
Presidente Emilio Garrastazu Médici de Ensino Fundamental e Médio e da Associagao
de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE) de Presidente Médici.

Para a realizacdo desta pesquisa, recorreu-se a um meétodo de pesquisa
qualitativa colaborativa ao envolver sujeitos da pesquisa no processo de método, que
€ o conjunto de técnicas utilizadas em atividades cientificas a fim de se atingir a um
objetivo. O método cientifico se utiliza de diversas formas de raciocinio: indutivo,
dedutivo, experimental, observacional e 0 método comparativo ou equivaléncia. A
pesquisa adota um delineamento de um estudo de caso que inclui uma fase
quantitativa e uma fase qualitativa. A fase quantitativa busca conhecer de que forma
o GraphoGame vem sendo utilizado nas escolas. Como instrumento, apresentam-se
questionarios entre os envolvidos no projeto com perguntas abertas e fechadas
destinadas aos gestores escolares, professores, alunos e familiares.

Destarte, para o levantamento bibliografico, foram realizadas buscas nas
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seguintes bases de dados de difusao cientifica: Google Académico, App Story, Google
Books, SciELO, Biblioteca Digital de Teses e Dissertagbes e outras bibliotecas. Ja
para a coleta de dados, foram utilizados questionarios para tracar o perfil dos alunos
participantes da pesquisa, bem como levantamentos de laudos dos alunos especiais
para compor um quadro de observagado da evolugdo de cada um no processo de
alfabetizac&o, além de documentos legais e institucionais referentes aos participantes
e que foram anexados aos dados da dissertagdao. A pesquisa foi desenvolvida com
quatro alunos selecionados pela professora da turma, onde a pesquisaora utilizou o
aplicativo GraphoGame em dois dias na semana, na leitura,loboratorio de informatica
da EEEFM Emilio Garrastazu Médici, no municipio de Presidente Médici, em
Rondbnia, e em trés dias da semana na Associacdo de Pais e Amigos dos
Excepcionais (APAE — Escola Anjo Gabriel). Com trés alinos, os mesmos s&o alunos
da mesma, partir do acompanhamento e da observacgao, a pesquisadora analisou o
fazer pedagodgico da pratica educativa e a evolugao dos alunos no uso do instrumento
adotado.

Durante a realizagdo da pesquisa, foram observados os seguintes aspectos:
evolucdo no desenvolvimento da linguagem oral e linguagem escrita dos alunos;
ampliacdo do vocabulario dos alunos; ampliagédo das relagdes interpessoais dos
alunos. Os dados coletados foram analisados e representados por meio de relatérios
e graficos de desempenho. Tais resultados serdo publicados, garantindo sempre o
anonimato dos alunos envolvidos.

Para este trabalho, professores e gestores escolares orientaram os pais e
cuidadores a instalarem o aplicativo em celular ou computador de uso familiar. Em
seguida, os dados coletados foram organizados em planilhas e analisados para a
elaboracgao dos resultados da pesquisa.

Finalmente, a presente pesquisa direciona para uma reflexdo acerca da
importancia do uso das TDIC no ambito escolar como um recurso de aproximagao,
dinamizacao e aproveitamento dos conteudos. Observa-se que, independentemente
da classe socioecondmica, um grande percentual da populagao tem acesso a internet,
celulares, tablets, dentre outras ferramentas tecnoldgicas. Notoriamente, esses
instrumentos sdo cada vez mais comuns no cotidiano dos estudantes de qualquer
segmento ou faixa etaria.

Vale enfatizar que esta pesquisa seguiu todos os procedimentos éticos e foi
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aprovada pelo Comite de Etica em Pesquisa da Universidade do Vale do ltajai
(UNIVALI). Esta disponivel na Platafroma Brasil sob o cédigo 67994023.0.0000.0120.



2. FUNDAMENTOS

As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagédo (TDIC) estiveram e
estdo presentes em todas as areas das nossas vidas, de modo a mudar a nossa viséo
de mundo. Como resultado, os padrdes de acesso ao conhecimento e as relagdes
interpessoais mudaram e se tornaram mais complexos. No entanto, é imprescindivel
que os professores conhegam e sejam proficientes em diversas tecnologias (Zielinski;
Meira; Nantes, 2022).

A educacgao de hoje exige a importagdo de recursos mais relacionados ao
cotidiano do aluno. Assim, os professores estdo passando de meros comentadores
sobre um determinado assunto para facilitadores e feedback sobre a aprendizagem
dos alunos. Nesse sentido, € importante considerar a proposta de cibercultura
(Patriota, 2015).

A tecnologia e o mundo cada vez mais complexo nos desafiam a regressar,
mais uma vez, as ideias de aprender e ensinar. Como defende Patriota (2015), esse
processo, sendo social e ndo personificado, também pode ser assistido pela escola
na forma de comunicacao interativa compartilhada por educadores e alunos.

A necessidade de melhorar a qualidade da oferta educativa em todos os niveis
de ensino reforca a imprescindibilidade de integrar as TDIC as situagcbes
educacionais. O ser humano continua sendo parte integrante, passivo por um lado e
ativo por outro, nesse cenario de mudangas tecnoldgicas unicas e intensas. A reflexao
sobre a estrutura e o funcionamento da tecnologia deve estar presente na formagéao
de professores (Trindade, 2021).

Com o rapido avango das novas tecnologias, as praticas tradicionais dos
professores estdo se tornando obsoletas. Na nossa realidade, a formagao de
professores de tecnologia é rara ou inexistente. Nesse mar de informagdes, o aluno
se depara com diversos materiais atualizados e de alta qualidade educacional
(Ciriaco, 2020).

E necessario que os professores se atualizem a adquirir novas competéncias
para poder realizar uma pratica educativa utilizando as tecnologias. Melhorar o
processo educacional ndo significa apenas a introdugao de métodos tecnoldgicos para

aperfeicoa-lo. Mas a evolugao também é mais ampla e intrincada. Isso € certamente
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um repto para quem quer fazer parte da mudanga tecnoldgica (Zielinski; Meira;
Nantes, 2022).

A internet é frequentemente usada n&o apenas para pesquisar informacoes e
realizar tarefas educacionais, mas também para se comunicar. A atual geragao
interage por meio de mensagens eletrénicas, enquanto assiste ao televisor ou realiza
qualquer outra tarefa. Isso implica que os professores devem se atualizar e se adaptar
ao contexto do aluno, e ndo o contrario, sublinhando a necessidade de uma formagao
continuada (Luz; Buchweitz, 2016).

Os professores tém de aprender novas estratégias de transferéncia de
conhecimento, tendo em conta as novas tecnologias digitais de informagao e
comunicagdo. A formagao pedagogica pode ser diferenciada em termos de sua
capacidade de dominar e utilizar novos modelos educacionais. Isso pode acontecer
ao melhorar o processo educacional, de maneira a adquirir novos conhecimentos a
partir da navegacao virtual (Trindade, 2021).

O docente € um fator chave na inovagao, pois a sua atitude diante da mudanca
decide o sucesso ou o insucesso das medidas tomadas nas instituicbes para iniciar
0s processos de adaptacdo. A atitude e a determinagcao das pessoas constituem a
maneira mais dificil e lenta de mudar alguma coisa, exatamente quando as
informacdes importantes sao faceis de processar e apresentar.

A maioria dos cursos de formagao de professores esta vinculada a multiplas
instituicdes, pelo menos uma universidade e uma ou mais escolas, desde a Educagao
Infantil até o Ensino Médio. O acesso a fundos e outros recursos pode variar de
instituicdo para instituigdo. Embora, em principio, esse acesso deva ser suficiente e
consistente ao longo da experiéncia educacional do estagiario. Quando falamos de
formagado de professores, podemos falar de novas competéncias (Zielinski; Meira;
Nantes, 2022).

E lamentavel que alguns professores ndo adotem a tecnologia em todas as
etapas de suas carreiras. Os educadores, ou seja, os professores de graduacao,
também devem ser capacitados para a aplicagdo da tecnologia no ensino. Mesmo
com o desenvolvimento profissional generalizado, € importante oferecer
oportunidades de crescimento continuo, a medida que a tecnologia muda

rapidamente.
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A disponibilidade de assisténcia técnica eficaz € um fator essencial para o
sucesso da implementacdo das TDIC. Os educadores devem entender
completamente o conteudo, a metodologia e os padrdes envolvidos em sua disciplina,
aprendendo a usar a tecnologia de maneira significativa e eficaz para ensinar o
conteudo. A tecnologia prové acesso a recursos do mundo real para aplicar em areas
relevantes (Trindade, 2021).

A tecnologia ndo deve ser usada simplesmente como uma ferramenta de
demonstragdo, como um projetor ou um quadro-negro. Os futuros professores devem
aprender a usar a tecnologia para atender aos padrées de conteudo. Cumpre notar
que o ensino em qualquer contexto inclui 0 uso de um método de ensino centrado no
aluno (Ciriaco, 2020).

Barreto e Shimazaki (2019) defendem que as TDIC s6 fazem sentido se forem
criadas para enriquecer o ambiente de aprendizagem. Essas condi¢gbes acarretam
mudancas na escola que devem afetar os aspectos didatico-pedagdgicos, bem como
as estruturas fisicas e educacionais.

Na educagdo, a tecnologia permite que os processos de inovagdo sejam
direcionados para diferentes ambientes que tendem a favorecer a construgao de
espacgos de aprendizagem mais dinamicos e interativos. Um exemplo disso € a
mudanca do conceito tradicional de aprendizagem centrada no professor para uma
perspectiva centrada no aluno.

Outrossim, pontua-se que a estrutura linear e a sequéncia de dados de
publicacdo da era do lapis e do papel ndo constituem mais a unica forma de
desenvolver e produzir conhecimento. Tendo em vista a inovagdo dos processos
educativos, é substancial que o professor universitario se atualize e adquira novas
habilidades para realizar uma pratica educativa com o uso de tecnologias (Zielinski;
Meira; NAntes, 2022).

A instituicdo de ensino nao pode perder a oportunidade de ser um agente de
transformacdo. Devemos romper com os modelos reprodutivos de invengdes
educacionais associadas, fechadas e predeterminadas (Trindade, 2021). Para isso, é
necessario que o professor seja qualificado e que se sinta ndo s6 como companheiro

de aprendizagem, mas também como parceiro.
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2.1 A alfabetizacao e seus processos

Quando se fala em alfabetizacio, as criancas sempre surpreendem devido a
forma como formulam suas hipéteses, como ligam os sons as palavras e o repertorio
de saberes que trazem consigo antes mesmo de dizerem as primeiras palavras, de
modo a construirem o seu sistema de significacdo para chegar a alfabetizacdo. Varias
teorias surgiram ao longo do tempo para tentar explicar como a crianga formula suas
hipoteses e constréi o seu conhecimento. Dentre essas teorias, podemos citar a
“Psicogénese da Lingua Escrita”, desenvolvida por Emilia Ferreiro e Ana Teberosky,
que levou a alfabetizacao a ser estudada também pela Psicologia, além da Pedagogia
(Ferreiro; Teberosky, 2021).

Foi a partir dessa época que a alfabetizagdo ganhou um novo enfoque, pois a
preocupacao ndo era mais com a forma utilizada para ensinar a leitura e a escrita, e
sim em como a crianga aprende a ler e a escrever. A pratica de leitura foi influenciada
por estudos e pesquisas acerca do conhecimento e da linguagem, como o
construtivismo, o socioconstrutivismo, a analise do discurso e a linguagem extra-
verbal (Coll et al., 1996; Coracini, 2002). No entanto, os métodos vém avangando e
se modificando com o avango da tecnologia. Assim, essa ferramenta também pode
ser pensada para trazer mudancgas significativas ao campo da aprendizagem.

Podemos definir tecnologia movel como a forma de acessar a internet e outros
recursos computacionais por meio de dispositivos moveis, tais como: celulares,
iPhone, iPod, iPad, notebooks, smartpads, dentre outros (Zielinski; Meira; Nantes,
2022). A cada dia, um numero maior de pessoas se interessa pela mobilidade, o facil
acesso as informagbes em qualquer lugar, com alcance amplo a qualquer hora,
conectando-se de forma facil e rapida a outros dispositivos moveis, localizando
pessoas, produtos e servicos personalizados.

Alcantara (2011) menciona que a modernizagao permitiu o acesso a internet
por meio de dispositivos moveis, provendo mobilidade e praticidade, ambos
indispensaveis na era da informagao. Em contrapartida, ndo manter o uso consciente
e controlado da internet e das tecnologias pode prejudicar mais do que trazer
beneficios.

A simultaneidade e a universidade das conexdes digitais tém interferido

negativamente no modo em que a nova geragcdo se comunica, dificultando o
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desligamento do mundo virtual para o mundo real e, consequentemente, interferindo
no comportamento do dia a dia e nas formas de comunicacdo. Essas mudancas
ocorrem tanto em ambito interpessoal como organizacional (Ciriaco, 2020).

Com acesso a tantas informagdées em tempo real, surgem problemas que
afetam a concentragcdo dos alunos. Jenkins (2009) analisa que outro ponto a ser
observado € que, devido aos estimulos tecnoldgicos, o tempo de concentragdo das
pessoas diminuiu consideravelmente. No entanto, de acordo com Moran (2000), a
utilizagdo correta de tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem
motiva e proporciona novos significados para o aluno durante a jornada escolar,
porém a cautela, o planejamento e a delimitagao de objetivos sdo necessarios. Assim,
o autor afirma que ensinar com as novas midias sera uma revolugado se mudarmos
simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino, que mantém distantes
professores e alunos. Caso contrario, conseguiremos dar um verniz de modernidade,
sem mexer no essencial.

Moran (2000, p. 144) analisou a quest&o da diversificacdo das metodologias no
ensino e aprendizagem, ao afirmar que: “Havera uma integragcdo maior das
tecnologias e das metodologias de trabalhar com o oral, a escrita e o audiovisual. Nao
precisaremos abandonar as formas ja conhecidas pelas tecnologias telematicas, sé
porque estao na moda”. Por conseguinte, € preciso integrar as tecnologias novas e as
ja conhecidas, utilizando-as como uma mediagao facilitadora do processo de ensinar
e aprender de maneira colaborativa.

Oliveira (2000) também discute a importancia do jogo imaginario e as
possibilidades de ele ser usado para facilitar a aquisicdo da linguagem, tanto oral
como escrita, sendo que, para isso acontecer, deve existir um paralelo entre a
linguagem e a acao que envolve a relagdo entre dois modos de atuar: o ludico e o
linguistico. Nessa perspectiva, salienta-se a importancia do jogo virtual como uma
ferramenta de tecnologia digital a ser inserido no contexto escolar, possibilitando a
expansao do conhecimento do aluno de forma ludica durante a alfabetizacao.

E importante o alfabetizando apresentar um controle de pensamento sabendo
interpretar o que esta sendo lido e, nesse caso, varios autores, como Charmeux
(2000), Cagliare (1998), Kato (1999), dentre outros, consideram a leitura uma
construcao de sentido. O professor e 0 aluno sao sujeitos produtores de saberes em

que um influencia e deixa marcas no saber construido pelo outro. Dai a premissa de
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Freire tdo destacada no meio educacional: “[...] ensinar ndo ¢é transmitir
conhecimentos, mas criar possibilidades para a sua producédo ou a sua construcio”
(Freire, 1979, p. 47).

O uso das tecnologias na educagao possibilita novos caminhos e novas
metodologias para aperfeigoar o processo de ensino e aprendizagem. Por meio desta
pesquisa, faz-se possivel identificar as vantagens e desvantagens da utilizagdo do
método GraphoGame para o desenvolvimento psicossocial e a comunicagcdo em

criangas na fase de alfabetizagao.

2.1.1 A alfabetizacao no ensino especial

O presente estudo visa a um olhar para a alfabetizagdo de criangas com algum
tipo de deficiéncia e, na pratica diaria com essas criangas, varios ajustes e formas
precisam ser adotadas para que elas consigam desenvolver suas habilidades. A
alfabetizacao de criangas especiais, assim como das demais criangas, também se da
no cotidiano, juntamente com suas familias, no contato com as palavras ou ao longo
do dia a partir das situagdes rotineiras (Leal, 2019).

Essas criangas s&do amparadas dentro do sistema educacional pela Politica
Nacional de Educagao Especial na Perspectiva de Educacao Inclusiva (Brasil, 2008),
qgue engloba todos os niveis escolares e atende a esse publico de forma especializada,
com atividades préprias e formacado de seus professores. Nesse contexto, Cortez,
Fantacini e Lessa (2018) ressaltam que é necessario que o professor planeje e
desenvolva atividades especificas com os alunos que apresentam algum tipo de
deficiéncia intelectual, adaptando e mediando o processo de ensino aprendizagem
deles.

Cortez, Fantacini e Lessa (2018) revisaram os estudos acerca da alfabetizagao
na Educagdo Especial e obtiveram resultados interessantes a partir de artigos
publicados em duas revistas nacionais especializadas no assunto. As autoras
selecionaram 12 artigos publicados entre os anos de 2010 e 2017, dos quais 2
abordaram a utilizacdo de softwares durante a alfabetizacdo de alunos com deficiéncia
intelectual, sendo estes o trabalho de Hein et al. (2010), com a utilizagdo do software
Alfabetizagdo Fonica Computadorizada em alunos com deficiéncia mental, e o

trabalho de Patriota (2015) sobre softwares educativos, que quantificou e analisou
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estratégias técnicas e pedagdgicas utilizadas com os alunos que apresentam
deficiéncia intelectual.

Outros trabalhos, como o de Barreto e Shimazaki (2019), mostraram um
cenario composto pelas dificuldades enfrentadas pelos professores do ensino regular
durante a alfabetizacao dos alunos da Educacao Especial. Barreto e Shimazaki (2019)
listaram as 18 dificuldades que os professores entrevistados relataram em suas
praticas, dentre as quais se destacam: a existéncia de turmas heterogéneas; o fato de
terem de trabalhar o mesmo conteudo de forma diferenciada na mesma turma; o
numero de alunos por sala e a falta de tempo para um atendimento individualizado; a
necessidade de retomar varias vezes o0 mesmo conteudo; a falta de professores
auxiliares, de laudos, de formacgao pedagdgica, dentre outras dificuldades.

No presente estudo, a proposta € a utilizacdo do aplicativo GraphoGame para
auxiliar o desenvolvimento da linguagem oral e escrita das criangas da Educacéao
Especial, a ampliagdo do vocabulario e a melhora em suas relagdes interpessoais,
conforme ja recomendado pelo Ministério da Educacédo para todos os estudantes do
1° e do 2° ano do Ensino Fundamental e por todos os estudantes dos anos iniciais do

Ensino Fundamental que apresentem defasagens na aprendizagem da leitura.

2.1.2 Os desafios no processo de aprendizagem em criangas com dislexia

A dislexia é considerada um Transtorno Especifico de Aprendizagem (TEA).
Tem origem neurobioldgica e afeta diretamente a leitura e a escrita. Por exigir um
diagndstico e um tratamento muito especificos, a familia e o individuo geralmente
sofrem um enorme desgaste psicoldgico e financeiro. A falta de informagao sobre o
transtorno faz com que a crianga disléxica seja vista como preguicosa e,
consequentemente, tratada como incapaz (Trindade, 2021).

O processo de aprendizagem da crianga fica comprometido tanto pelo
transtorno quanto pela falta de tratamento, apoio e uma escola que obedeca aos
principios da inclusdo. Um dos grandes problemas que cercam essa realidade advém
do despreparo que os profissionais da educacéo geralmente tém em relagdo aos
transtornos de aprendizagem (Zielinski; Meira; Nantes, 2022).

A escola € um dos principais ambientes para o desenvolvimento cognitivo. A

triade entre coordenacgdo, professores e alunos precisa funcionar corretamente,
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buscando atender as necessidades do individuo. Por essa razdo, pontua-se a
magnitude de politicas publicas que garantam a dignidade dos profissionais da
educagcdo em seu plano de carreira, politicas de formacdo e uma estrutura
devidamente organizada para que todos cumpram com suas fungdes e permitam o
desenvolvimento das criangas disléxicas (Ciriaco, 2020).

E preciso entender o que, de fato, é a dislexia, quais sdo suas caracteristicas,
como ela afeta o individuo e como ocorre o tratamento. Muitas vezes, a escola néo
comporta um profissional ou uma equipe de profissionais capacitados para realizar
esse reconhecimento e tratamento. Cabe ressaltar que, hodiernamente, o termo
‘transtorno de aprendizagem’, assim como ‘dislexia’, tem sido utilizado de forma banal
(Zielinski; Meira; Nantes, 2022).

Para o curso de Licenciatura em Letras, a pesquisa se torna relevante para
ampliar o conhecimento sobre o assunto. Para realizar o estudo, € necessario efetivar
uma pesquisa bibliografica. E de extrema importancia utilizar material j& preparado
como suporte. A pesquisa também ¢é classificada como exploratoria, pois requer o
aprimoramento de ideias (Luz; Buchweitz, 2016).

Ja existe um conceito concreto, que informa a origem do problema, como
ocorrem 0S casos, quais sado os tipos, como afetam o individuo e sua familia etc.
Nesse amago, enfatiza-se a imprescindibilidade de reflexdes sobre a relevancia da
escola para o desenvolvimento da aprendizagem dos estudantes com dislexia. Nesse
sentido, foi necessario inserir as metodologias sugeridas pela Associagédo Brasileira
de Dislexia (Trindade, 2021).

A histéria da dislexia comegou em 1872, por meio do oftalmologista alemao Dr.
Rudolph Berlin. Outros médicos influenciaram a formagao do conceito de dislexia. “A
dislexia tem origem grega e significa dificuldade de leitura” (Oliveira, 2000, p. 51).

O conceito de dislexia € mais complexo do que uma simples dificuldade de
leitura. Nao é uma doencga mental, visual ou auditiva. Tampouco € consequéncia de
qualquer fator educacional. A dislexia pode ser entendida como um disturbio de
aprendizagem, de origem neurobioldgica. S&o disturbios nos quais os padrbes
normais de aquisigdo de habilidades s&o perturbados (Ciriaco, 2020).

A dislexia ndo existe apenas como condi¢cdo hereditaria. Acredita-se que os
disturbios se originam de anormalidades no processo cognitivo, que derivam, em

grande parte, de algum tipo de disfungéo biolégica. Segundo a percepgédo da
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Psicopedagogia, existem tipos de dislexia que comprovam que ela pode ser adquirida,
e ndo apenas caracterizada como hereditaria (Zielinski; Meira; Nantes, 2022).

A partir dos sete anos: extrema lentiddo na realizagdo dos trabalhos de casa
ou ocorréncia de muitos erros nas tarefas pelo fato de serem feitas rapidamente;
fluéncia de leitura inadequada para a idade, invencéao, adicao ou omissao de palavras
ao ler e escrever; preferéncia pela leitura silenciosa e caligrafia mal escrita e até
ininteligivel (Trindade, 2021).

As relagdes estabelecidas com a escrita, a leitura, o desenvolvimento motor, a
audicdo e a visdao das criangas disléxicas se tornam muito perceptivel nesses
sintomas. As criangas com sintomas confirmados nao tém “inteligéncia inferior”, nao
devem ser consideradas incapazes ou vistas como um problema. Com tratamento
adequado e ensino mais especifico, é possivel melhorar a vida desses individuos.

Luz e Buchweitz (2016) analisam as dificuldades apresentadas por um disléxico
durante a leitura. Para mostrar exatamente 0 que e como isso acontece, analisaram,
ainda, as dificuldades dos disléxicos. Enfatizam que os disléxicos tém dificuldade em
ler letras com distingdes ortograficas simples: a-o, c-o.

A crianga disléxica ndo é menos inteligente que outra, nem €& preguigosa ou
incapaz. A diferenga esta no tempo que pode levar para aprender determinado
assunto, ja que tem uma leitura mais lenta. A maioria das pessoas que tem esse
transtorno tende a iniciar carreiras ligadas a arte, aos calculos ou a qualquer area que
nao exija contato constante com a leitura (Luz; Buchweitz, 2016).

A dislexia ndo tem cura, mas existem tratamentos que podem aparecer como
paliativos. Um dos grandes impasses para o tratamento € justamente o diagnostico.
Uma crianga de familia pobre, que estuda em escola publica, tende a sentir os
sintomas de discriminacéo e as dificuldades inerentes ao transtorno (Ciriaco, 2020).

A crianga disléxica que nao tem ajuda profissional permanece com problemas
de leitura e escrita. Os profissionais qualificados para diagnosticar e tratar a dislexia
tém uma formacao muito especifica que permite, por intermédio de técnicas, a
confirmacé&o do disturbio. Por isso, o papel que os pais, a escola e a sociedade devem
assumir é o de apoiador (Zielinski; Meira; Nantes, 2022).

Ha diferentes tipos desse disturbio de aprendizagem, que tém sua origem
alicergada na neurobiologia. Como o conceito de dislexia € baseado na dificuldade de

ler e escrever, é possivel perceber que o disturbio se manifesta nos outros sentidos
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do individuo. Com apoio familiar, interagao escolar e tratamento adequado, o individuo
se desenvolvera positivamente.

Outro tipo, a dislexia auditiva, liga-se a dificuldade de a crianga reconhecer os
sons da linguagem. E muito comum criancas com esse tipo confundirem o som do ‘m’
com o ‘n’ e as letras ‘b, ‘d’, ‘', ‘p’ e ‘g’. Nesse interim, pontua-se que a tarefa de
discriminagdo auditiva por meio de figuras foi desenvolvida por Santos e Guaresi
(2016). O teste se respalda em mostrar duas figuras que compdéem o par minimo
pearbear (pera e urso) e solicitar a crianga que indique qual figura corresponde a
palavra pronunciada. No caso de criangas com dislexia auditiva, seria muito comum
que o ‘p’ fosse substituido pelo ‘b’, e vice-versa.

Patriota (2015) aponta que, em relag&o a dislexia auditiva, pode-se observar a
troca de palavras: gato — cata / pato — bato. Outra tarefa de discriminagéo auditiva visa
a verificar se a crianga consegue detectar rimas. Ele também sugere “a producgao de
rima”, que consiste em examinar a produgcado que a crianga faz de rimas a partir de
palavras citadas.

Existem testes mais especificos para criancas que apresentam dificuldades
decorrentes da dislexia visual. O teste, como o nome sugere, consiste em reorganizar
cartas ilustradas que representam uma histéria. Os disléxicos visuais também tém
problemas de ortografia. Para reconhecer se a crianga tem problemas de ortografia e
qual é o grau de dificuldade, faz-se possivel realizar a avaliag&do ortografica (Zielinski;
Meira; Nantes, 2022).

Oliviera (2000) afirma que o transtorno é dividido em trés tipos. O mais
importante para a area educacional € entender os tipos de dislexia do ponto de vista
da Psicopedagogia. Logo, Oliveira (2000) enfatiza a dislexia congénita ou inata,
adquirida e ocasional.

A dislexia adquirida decorre de acidentes que podem afetar o cérebro, deixando

sequelas, independentemente da idade do individuo (Luz; Buchweitz, 2016). O tipo de
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acidente mais citado é o que envolve anoxia, pois, com a falta de oxigénio, o cérebro

pode desenvolver no individuo uma dificuldade para ler e escrever.

2.1.3 Os desafios do ensino e da aprendizagem em criangas autistas

O autismo também é conhecido como Transtorno do Espectro Autista (TEA),
que pode variar de leve a grave. Suas principais caracteristicas sdo o isolamento
social do sujeito, sua incapacidade de se comunicar verbalmente, ou seja, atraso na
fala e comportamentos estereotipados. Ha uma necessidade de descobrir os desafios
de ensinar e aprender o autismo na educacao infantil.

A Constituicdo Federal Brasileira de 1988 garante que todos tém direito a
educacéo. As criangas com autismo também tém os mesmos direitos que toda crianga
garantidos por lei. A escola € um local que proporciona as criangas a possibilidade de
integracdo social. O desafio na educagao requer compreender como ocorrem as
relagdes sociais, didaticas e metodologicas da crianga autista (Ciriaco, 2020).

O diagndstico precoce equivale ao primeiro grande instrumento de educagéo.
Portanto, é na idade escolar, quando a interagao social das criancas se intensifica,
que € possivel perceber as singularidades comportamentais com maior clareza. A
escola, sem duvida, constitui o primeiro passo para a integragao e inclusao do aluno
autista. A histdria sublinha, entdo, uma dimensao da infancia que € dada pelo campo
social, que a enquadra, da-lhe sentido e interpretacdo. O campo social também define
um tempo para essa infancia, que é justamente a escolaridade obrigatéria (Luz;
Buchweitz, 2016).

Uma educacéo para todos os alunos em uma perspectiva inclusiva deve primar
pela qualidade. O desafio de fazer acontecer € uma tarefa que deve ser de todos que
compdem o sistema educativo. As mudancas necessarias para melhor atender a uma
instituicado escolar nao acontecem por acaso ou por decreto, mas fazem parte da
vontade politica do coletivo da instituicdo escolar (Zielinski; Meira; Nantes, 2022).

A Constituicdo Federal de 1988 define, em seu Artigo 205, a educagdo como
um direito de todos. A Declaracdo Mundial sobre Educacéo para Todos (1990) e a

Declaragao de Salamanca (1994) passaram a influenciar a formulagado de politicas
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publicas de educacao inclusiva, e a LDBEN (Lei de Diretrizes e Bases da Educagao
Nacional) n® 9.394/1996 reserva o Capitulo V a Educacéo Especial.

O Atendimento Educacional Especializado (AEE) é um servigo da educagao
especial. O AEE complementa e/ou complementa a formagao do aluno. E realizado,
preferencialmente, em escolas comuns, em um espaco fisico denominado Sala de
Recursos Multifuncionais (Ciriaco, 2020).

A inclusdo de alunos autistas na busca por educacado de qualidade favorece
suas chances de mercado de trabalho e lazer. A Lei n°® 12.764, de 27 de dezembro de
2012, institui a Politica Nacional de Protecdo aos Direitos das Pessoas com
Transtorno do Espectro Autista. Para Cortez e Fantacini (2018, p. 8), essas
legislagbes representam “[...] um nascimento simbdlico para essas criangas e
adolescentes no campo da legislagao educacional”.

Dado o forte compromisso com a melhoria da qualidade da educacéao no Brasil,
mudangas sao propostas pela politica de Educacéo Especial, haja vista que o primeiro
passo para planejar o cuidado é saber as causas, os diagnosticos, os prognosticos da
suposta deficiéncia do aluno.

A voz é o convite do professor, € a identificacdo do objeto. O melhor seria dar-
lhe um objetivo, dizer-lhe o que pode fazer, dar-lhe alternativas de escolha. Nao ha
dois alunos com autismo iguais: o que funciona para um pode nao funcionar para
outro. O professor deve ser delicado, observador, paciente, mediador, sensivel e
direto (Zielinski; Meira; Nantes, 2022).

Nenhuma crianga € uma esponja passiva absorvendo o que |he é apresentado.
Em vez disso, elas moldam ativamente seu proprio ambiente e se tornam agentes de
seu proprio processo de crescimento. O trabalho do professor, da equipe pedagodgica
e da familia sempre envolvera muitas lutas e opinides diversas, mas sempre havera
avancgos em todos os caminhos considerados importantes (Luz; Buchweitz, 2016).

No que tange ao exposto, Oliveira e Barbosa (2018, p. 12) apresentam um
relato de uma estudante do curso de Pedagogia no 8° periodo a respeito da inclusao
de criangas autistas: “O interesse pela questdo do ensino-aprendizagem da crianga
autista na educacao infantil surgiu em 2016 quando nas experiéncias vivenciadas na
pratica como estagiaria com duas criangas com caracteristicas do Espectro Autista

em dois CMEIls, um na cidade de Cariacica-ES e um na capital VitériaES, fez com que
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surgissem muitas duvidas a respeito da inclusdo desses alunos dentro da escola
regular”.

Evidentemente, muitas duvidas sao suscitadas. Contudo, faz-se imperioso ter
em mente que o ato de incluir equivale ao estudante ser contemplado no ensino-
aprendizagem com todos os outros alunos “normais” e participantes. Ainda quanto ao
relato mencionado, a estudante destaca que, em uma das escolas, o aluno com
necessidades educacionais especiais estava em sala de aula, mas nunca havia sido
incluido, realmente inserido, ja que n&o participava de nenhuma atividade pedagdgica.
Os outros alunos tinham caderno de atividades, exceto ele. Cumpre pontuar que,
nessa sala, registravam-se vinte alunos (Oliveira; Barbosa, 2018).

Atingir o objetivo da equidade educacional para todas as criangas, incluindo
aquelas com necessidades especiais, requer passar de um sistema fixo para um
sistema flexivel capaz de garantir equidade na “oportunidade de aprender” para todos
os alunos. Discentes com necessidades especiais, como outros estudantes,
simplesmente precisam de um ensino “bom” ou claramente eficaz para alcangar um
maior sucesso (Ciriaco, 2020).

A crianga autista apresenta algumas dificuldades, leves, médias ou severas,
para seu desenvolvimento cognitivo, comportamental e social. A crianga autista nao
esta inclusa, mas, sim, integrada. Uma vez que a Constituicao garante educacéao para
todos, cabe a sociedade buscar, junto ao poder publico, politicas publicas que
assegurem a inclusao educacional.

E possivel ao autista aprender e se tornar uma pessoa que pode conviver com
outras pessoas na sociedade. Para que isso acontecga, todos precisam participar e
valorizar as diferengas, respeitando a crianga “dita especial”’. Para o educador, é
preciso estar atento ao aluno com alguma anormalidade que, em muitos casos, vai
para a escola sem laudo médico (Luz; Buchweitz, 2016).

Se for identificada alguma anomalia na crianga, seu diagndstico deve ser breve
€ preciso para que seja aceito e compreendido por amigos, familiares e grupos sociais
dos quais ela participa. Ha um despreparo geral dos educadores ao receber criangas
com necessidades especiais e como adequa-las ao contexto escolar. A familia é parte
fundamental no tratamento da crianca autista.

E muito importante saber como sdo as caracteristicas do autismo, ja que

continua sendo um fator surpreendente, apesar de tudo ser evidenciado, mas ainda
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incompreensivel para a maioria da sociedade (Trindade, 2021). Faz-se preciso, nesse
amago, buscar informagdes dia apds dia, para que todos nds, como sociedade,

acolhamos esse individuo com afeto e respeito.

2.1.4 Discurso da Politica Nacional de Alfabetizacao

Novos renascimentos na area da alfabetizacdo apontam para novas disputas
entre a tarefa da alfabetizacdo e a melhor forma de fazé-la. A Politica Nacional de
Alfabetizagdo (PNA) surgiu em 2019 com o intuito de garantir o processo formal de
alfabetizacao para todas as criangas do primeiro ano do Ensino Fundamental.

A PNA se configura como uma alternativa para o governo federal reverter um
histérico de repeténcia escolar. O objetivo desta subsegédo € compreender quais sao
os discursos da Politica Nacional de Alfabetizagédo e como eles sao representados.
Para tanto, foi realizada uma analise documental do Caderno, com base no aporte
teodrico dos Estudos Culturais (Luz; Buchweitz, 2016).

Os Estudos Culturais sdo um campo analitico ndo proposicional. Ndo pensam
o discurso isoladamente, mas em suas relagdes com episédios de natureza técnica,
governamental, artefatos culturais, cuja fungao é divulga-los (Ciriaco, 2020).

Para Foucault (2007), a nogao de pratica discursiva € utilizada como um
conjunto de regras andnimas, histéricas, sempre determinadas no tempo e no espaco.
Toda sociedade pauta suas acdes, valores, pensamentos e crencas de acordo com
os discursos estabelecidos. Ao mesmo tempo, essas praticas discursivas sao
controladas, selecionadas, organizadas e redistribuidas em conformidade com quem

esta no poder.

2.1.4.1 Analisando a Politica Nacional de Alfabetizacao

O Caderno da Politica Nacional de Alfabetizagao (2019) foi divulgado pelo
Ministério da Educagao (MEC), em 15 de agosto de 2019. O documento comporta 54

paginas, incluindo o Decreto n° 9.765, de 11 de abril de 2019, e referéncias

bibliograficas. Esse documento é complementado pela Portaria n® 1.460, de 15 de
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agosto de 2019, que instituiu a Conferéncia Nacional de Alfabetizacdo Baseada em
Evidéncias Cientificas (CONABE).

O programa combinava os estudos da Psicogénese da Linguagem Escrita com
os estudos da Alfabetizagdo. Ampliou as discussbes ao inserir os estudos sobre
Consciéncia Fonoldgica e Letramento como Processo Discursivo. A crianga, além de
saber ler e escrever, precisa utilizar essas habilidades nas praticas sociais.

O grupo de trabalho analisou a situagéo atual da alfabetizag&o no Brasil, sendo
formado por treze especialistas da Secretaria de Alfabetizacdo, vinte e um
especialistas colaboradores e uma equipe técnica do MEC. Esse ultimo grupo foi
responsavel pela revisdo do texto e revisdo do conteudo (Zielinski; Meira; Nantes,
2022).

Maciel (2019) pondera o seguinte: qual é o lugar da educagéo, do trabalho
pedagogico, dos alfabetizadores e alfabetizadores em uma Politica Nacional de
Alfabetizagao que traz, principalmente, o viés da psicologia? Apenas um dos membros
e formado em Pedagogia. Além disso, desconsideram pesquisadores renomados na
area de alfabetizacao no Brasil.

O Ministério da Educagao, por meio da Secretaria de Alfabetizagcado (SEALF),
apresenta a Politica Nacional de Alfabetizagao (PNA), que busca elevar a qualidade
da alfabetizacdo e combater o analfabetismo em todo o Brasil. Nota-se, na fala do
secretario, que o analfabetismo é visto como o grande vildo causador dos problemas
do pais; este, portanto, torna-se um inimigo que precisa ser combatido (Ciriaco, 2020).

A baixa alfabetizacdo pode nao apenas prejudicar os individuos, mas também
afetar toda a economia nacional. Na primeira parte do caderno, os especialistas
trazem o discurso estatistico, em que s&o apresentados dados da Avaliagao Nacional
de Alfabetizacdo (ANA) que sustentam a afirmac&o do fracasso em relacédo a
aprendizagem da leitura e da escrita nas aulas de alfabetizagdo (Zielinski; Meira;
Nantes, 2022).

A ANA é um censo de avaliagao da alfabetizagao criado em 2013 com o objetivo
de monitorar as agbes do Pacto Nacional pela Alfabetizagéo na Idade Certa (PNAIC).
A situacdo esta muito distante do estabelecido pela meta do Plano Nacional de
Educacao (PNE), qual seja, alfabetizar todas as criangas, no maximo, até o final do 3°

ano do Ensino Fundamental. Nos anos iniciais do Ensino Fundamental, os dados do
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indice de Desenvolvimento da Educacéo Basica (IDEB) mostraram que superamos as
metas estabelecidas (Luz; Buchweitz, 2016).

A Prova Brasil € uma avaliacdo censitaria das escolas publicas das redes
municipal, estadual e federal, com o objetivo de avaliar a qualidade do ensino. A meta
para o Brasil € atingir a média de 6,0 até 2021, nivel educacional correspondente ao
dos paises da Organizagao para a Educacgéo.

A Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017) preconiza que a crianga seja
alfabetizada no 1° e 2° ano do Ensino Fundamental. Foucault (2007) pondera que, em
toda sociedade, a produgao do discurso €, ao mesmo tempo, controlada, selecionada,
organizada e redistribuida por um certo numero de procedimentos.

A maioria dos paises que melhoraram a alfabetizagdo nas ultimas décadas
baseou suas politicas publicas nas evidéncias mais atuais das ciéncias cognitivas.
Carlos Nadalim é um defensor do método fénico e abertamente contrario as pesquisas
de Magda Soares e Paulo Freire. Com Arno Alcantara, é co-fundador do blog “Como
educar seus filhos”.

As Ciéncias Cognitivas e as Neurociéncias foram selecionadas na PNA. O
documento cita relatérios nacionais e internacionais, com assuntos atinentes as
dificuldades de leitura em criangas pequenas. Todos os documentos apresentam, na
estrutura de seus textos, a defesa do trabalho com instrugao fonica, e muitos deles
desqualificam a forma como a alfabetizacdo vinha sendo trabalhada no periodo de
sua publicagao (Zielinski; Meira; Nantes, 2022).

Em 2011, a Academia Brasileira de Ciéncias publicou o documento
“Aprendizagem Infantil: uma abordagem da neurociéncia, economia e psicologia
cognitiva”. Na parte lll, intitulada “Métodos de Alfabetizacao”, é feita uma referéncia a
paises que modificaram suas politicas publicas de alfabetizacdo com base nas
evidéncias cientificas mais recentes, como Inglaterra, Australia, Israel e Finlandia
(Luz; Buchweitz, 2016).

As evidéncias reiteradas na PNA revelam a opg¢ao por um tipo de ciéncia, ou
seja, a ciéncia cognitiva. Luz e Buchweitz (2016) corroboram proferindo que esse
método produz a ideia de um método melhor: o mais eficaz e eficiente, sendo aquele
que sempre surgiu mais recentemente, o que foi descoberto por ultimo.

A PNA ¢é baseada nas ciéncias cognitivas, que tratam dos processos

linguisticos, cognitivos e cerebrais envolvidos no processo de ensino e aprendizagem
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da leitura e da escrita. O discurso do governo visa a padronizagdo das praticas
pedagogicas no pais. Dessa maneira, a referida politica de alfabetizagado quer impor
e nao busca dialogar com nada, nem com ninguém (Zielinski; Meira; Nantes, 2022).

O Ministério da Educagao langou o programa “Conta pra Mim”, instituido por
meio da Portaria n® 421, de 23 de abril de 2020. Fica evidente que o objetivo desse
programa é a ampla promogé&o da alfabetizagcdo no ambiente familiar, reconhecendo
0s pais como os primeiros educadores ou “mestres” de seus filhos (Ciriaco, 2020).

O governo federal instituiu o programa “Tempo de Aprendizagem”, por meio da
Portaria n° 280, de 19 de fevereiro de 2020. Um dos eixos estruturantes do programa
equivaleu aos encontros presenciais para troca de experiéncias entre alfabetizadores.

A proposta de formacéo de alfabetizadores ocorreu de forma totalmente on-
line, por meio de uma plataforma de ensino a distancia do MEC. A ferramenta permite
0 acessoO a recursos pedagodgicos, como estratégias de ensino, atividades e
avaliagcdes formativas. Inferimos disso que, ao propor esses tipos de atividades
padronizadas, a PNA retira o protagonismo do alfabetizador (Zielinski; Meira; Nantes,
2022).

Diante desse contexto tecnolégico e digital, destaca-se que o GraphoGame
surgiu a partir de pesquisas realizadas pela empresa finlandesa GraphoLearn. O
software e o formato do jogo foram desenvolvidos por pesquisadores finlandeses da
Universidade de Jyvéskyld. A disponibilizacdo do aplicativo é resultado de uma
parceria entre o Ministério da Educacdo e o Instituto do Cérebro da Pontificia
Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul.

Outrossim, compete assinalar que, para Goulart (2022), o maior perigo da
pedagogia esta na arrogancia de quem esta no poder. A leitura e a escrita precisam
ser ensinadas de forma explicita e sistematica. A ciéncia cognitiva da leitura afirma
que aprender a ler e escrever nao € natural, nem espontaneo. O sujeito ndo aprende
a ler como aprende a falar.

O MEC valida apenas uma perspectiva de alfabetizacdo, baseada na
Neurociéncia Cognitiva. Importa, neste momento, demarcar que a neurociéncia se

constitui como a ciéncia que trata de compreender o funcionamento do cérebro para
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que ocorra a aprendizagem. Nesse caminho, os neurénios processam e transmitem
informacdes por meio de impulsos nervosos que percorrem toda a sua extensao.

A capacidade de aprender esta relacionada a quantidade de sinapses que o
cérebro produz. Aprender a ler muda permanentemente o cérebro, fazendo-o reagir
de forma diferente ndo s6 aos estimulos linguisticos visuais, mas também na forma
como processa a propria linguagem falada (Zielinski; Meira; Nantes, 2022). E preciso
estabelecer circuitos cerebrais que suportem a linguagem escrita, 0 que se faz com

dedicacéao e exercicio.

2.2 O uso das tecnologias na educacao

Torna-se necessario democratizar o conhecimento cientifico por meio do
acesso a informacgao, que é mediada na escola pelo professor. A midia exerce grande
poder na sociedade atual, formando e disseminando opinides que reforcam e
expandem o bom senso das pessoas. A educagdo comprometida com a organizagao
de uma sociedade democratica precisa atuar ética e politicamente. Essa educacéo,
que se envolve com os problemas que assolam a sociedade, proporciona um
movimento de desvelamento e democratizacao.

O papel do educador que se vé inserido nessa sociedade e ndo conivente com
a classe mais favorecida é assumir a posicao de verdadeiramente comprometido com
a transformacao. Essa premissa leva a escola a analisar e refletir sobre as midias, as
novas tecnologias e sua relagdo com a educacéao (Luz; Buchweitz, 2016).

O carater fetichista antes referido pelas explicagdes miticas, na sociedade
contemporanea, € confirmado pela ideologia da sociedade burguesa. Ao longo do
século XX, especialmente entre os anos de 1940 a 1970, o telefone, o cinema, o radio,
as revistas e a televisdo constituiram um sistema. Tais aparelhos foram sendo
produzidos e ligados a totalidade, estabelecendo uma relagéo intima com os objetivos
da industrializagao.

A tecnologia invadiu a vida do homem dentro de casa, na rua onde mora e nas
salas de aula com os alunos. Para aplicar essa forma de ensino-aprendizagem por

meio da abordagem mididtica, é preciso evitar o deslumbramento, mas assumir a
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criticidade, abandonando praticas meramente instrumentais, ao excluir uma visao
apocaliptica que privilegia o conformismo, e n&o a reflexdo (Ciriaco, 2020).

Leal (2019) teoriza sobre os meios de comunicag&o considerando que estes se
tornam apenas negoécios com fins comerciais programados para a exploragao de bens
culturais. Segundo a autora, a industria cultural, ao almejar a integracao vertical de
seus consumidores, ndo apenas adapta seus produtos ao consumo de massa, mas
determina o préprio consumo.

O poder da técnica do homem né&o o libertou do medo, mas transferiu sua
ansiedade e apreensao do magico, do mitico, para o medo do novo. Dessa forma,
aliando-se a ideologia capitalista, falsifica as relagdes entre os homens e entre o
homem e a natureza. O que importa ndo é aquela satisfacdo que os homens chamam
de verdade, mas o proceder efetivo, no desempenho e no trabalho (Luz; Buchweitz,
2016).

O individuo esta se moldando cada vez mais ao processo de autopreservacao
decorrente da divisdo burguesa do trabalho. A regressao das massas, hodiernamente,
pode ser traduzida sob o olhar do novo. O potencial educacional que as novas
tecnologias oferecem nao pode ser negado, mas precisa ser efetivamente integrado
a escola, especialmente na rede publica de ensino (Zielinski; Meira; Nantes, 2022).

E fundamental considerar seu uso pedagdgico em detrimento das virtualidades
técnicas, fugindo do discurso ideoldgico da industria cultural. A perspectiva que se
abre no campo educacional, passando do livro e lousa para a sala de aula
informatizada ou on-line, leva o professor a perplexidade, despertando inseguranca.

As escolas publicas estdo sendo equipadas todos os dias com computadores
conectados a internet, por intermédio de programas do governo federal e estadual.
Santos e Guaresi (2016) afirmam que, enquanto n&o forem criadas possibilidades por
meio de uma mudanc¢a substancial na estrutura de ensino, continuaremos em uma
situacao de dependéncia e serviddo. O computador e sua capacidade técnica podem
ser utilizados para a democratizacdo, a humanizacdo, transformando as
desigualdades existentes na sociedade.

A escola é vista como apenas mais uma entre as muitas agéncias
especializadas na producéo e difusdo da cultura. A escola perpetua, assim, o seu

papel de Aparelho Ideoldgico do Estado, passando, agora, a partilhar esse designio
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com 0s meios de comunicagdo que protagonizam esse papel. A formacdo da
personalidade do individuo se torna uma tarefa de instituicbes e especialistas.

Destarte, a escola vem perdendo espago e prestigio na concorréncia com
diferentes midias, principalmente a televiséo e a internet. O aluno, hoje, tem acesso
muito mais rapido e facil as informagdes do que nds e nossos pais. A escola, cujo
ideal é preparar as pessoas para a vida, para a cidadania e para o trabalho, deve,
entdo, ser questionada sobre qual contexto social reportar, pois este esta em
permanente mudanga (Ciriaco, 2020).

A internet ja existia desde a década de 1970, mas, para fins militares, migrou,
posteriormente, para grandes universidades. Foi entre 1989 e 1991 que o inglés Tim
Berners Lee inventou a World Wide Web (www) e popularizou a rede. Segundo
Zielinski, Meira e Nantes (2022), os avangos tecnoldgicos estdo sendo utilizados
praticamente por todos os ramos do conhecimento.

Em nosso sistema educacional, o conhecimento é considerado conteudo, uma
informacgéo a ser transmitida. As atividades visam a assimilagdo da realidade, néo
permitindo o processo de autoria do pensamento. Desde 1980, os computadores
pessoais deram origem ao computador como uma extensdo das habilidades
cognitivas humanas que ativam o pensamento, a criagdo e a memorizagao (Trindade,
2021).

A internet € um meio que pode nos levar a uma crescente homogeneizagéo da
cultura em geral. As redes eletrénicas estabelecem novas formas de comunicagao e
interacédo. Elas séo utilizadas no processo pedagogico para derrubar os muros da
escola, bem como para que aluno e professor conhegam o mundo (Luz; Buchweitz,
2016).

A aprendizagem colaborativa € muito mais significativa quando os alunos
podem trabalhar com alunos de outras culturas. Os discentes que trabalham como
colaboradores em projetos dentro ou fora das escolas podem medir, coletar, avaliar,
escrever, ler, publicar, simular, comparar, debater, examinar, investigar, organizar,
compartilhar ou relatar dados cooperativamente com outros estudantes (Zielinski;
Meira; Nantes, 2022).

Professores discutem a importancia de a escola acompanhar os avangos
tecnologicos. Eles também discutem questbes relacionadas a manutengao dos

equipamentos a disposi¢cao da escola. A partir disso, vé-se a importancia de fazer um
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paralelo entre a falta de formacdo dos docentes para o dominio da internet e a
facilidade de a maioria dos alunos lidar com esses meios.

A midia e a educagao costumam estar interligadas, pois, na sociedade atual, &
comum a presenca da televisdo e de outros meios de comunicagado. Dessa forma,
pode-se salientar que, hodiernamente, a sua presenga torna a populagao
desprivilegiada em relagao ao conhecimento e discernimento do que é util e do que é
de pouco valor (Luz; Buchweitz, 2016).

A escola se encontra em um sistema que prioriza a exclusdo dos menos
favorecidos. Sao os beneficios do acesso aos meios tecnoldgicos e contingéncia ao
conhecimento, para os herdeiros do poder econdmico-social. Ao analisar esses
constrangimentos, langca-se um desafio aos professores comprometidos com uma
sociedade justa e democratica (Zielinski; Meira; Nantes, 2022).

Em geral, a formacgao de professores na area de informatica € muito precaria.
Os mais jovens buscam capacitagdao em cursos de pés-graduacao, sensibilizagcao,
extensao e aperfeicoamento. O professor ndo precisa ter uma formacgao aprofundada
sobre informatica na educacao, mas deve conhecer o basico do que sera explorado.

E evidente, no contexto atual, a preocupacéo dos professores com o fato de o
aluno manusear os equipamentos de multimidia com maior destreza. Os docentes
podem oferecer mecanismos que aumentem a consciéncia, a criticidade e a tomada
de decisdo para atuagdo na sociedade. A andlise e a discussdo sobre o
desenvolvimento da ciéncia sédo fatores preponderantes para a assimilacido do

conhecimento acumulado pelas geragdes passadas.

2.2.1 A tecnologia digital da informacao e comunicacao na aprendizagem dos

alunos

O papel do municipio € priorizar a Educagao Infantil e o Ensino Fundamental,
investindo recursos provenientes de impostos para melhorar e ampliar esse ensino. A
LDBEN regulamentou a gestdo democratica da escola para garantir formas
adequadas de participacdo dos diversos educadores. A Unido organiza o Ensino
Superior e da apoio técnico e financeiro aos entes federativos (Luz; Buchweitz, 2016).

Para reverter o quadro de baixa qualidade do aprendizado na Educacgéao Basica,

by

€ preciso identificar os fatores relacionados a politica de gestdo. Em 2004, o
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presidente Luiz Inacio Lula da Silva anunciou a implementagdo de mudangas nas
politicas de Educacao Publica para a democratizagdo da gestdo da Educagao Basica
no Brasil (Zielinski; Meira; Nantes, 2022).

A principal dificuldade para a construgdo do Sistema Nacional Articulado de
Educacao esta associada ao pacto federativo. O texto final da Conferéncia Nacional
de Educagdo (CONAE) explicava a preocupagdo dos diferentes segmentos
representados com a necessidade de aumentar os recursos.

Na década de 1990, em consonancia com a reforma do Estado e a busca por
sua modernizagdo, novos modelos de gestdo foram implantados. O programa
“Dinheiro Direto na Escola” consiste no repasse anual de recursos por meio do Fundo
Nacional de Desenvolvimento Escolar (FNDE) para escolas publicas estaduais,
municipais e do Distrito Federal e escolas de educagao especial (Moura, c2023).

O Brasil € um pais marcado por uma forte desigualdade social, revelada em
indicadores sociais preocupantes. O pais carece de politicas publicas amplas, como
a garantia de otimizagdo nas politicas de acesso, permanéncia e gestdo, com
qualidade social, na Educacao Basica. O papel da escola no Ensino Fundamental é
ajudar o aluno a reconhecer e vivenciar o prazer de aprender (Ciriaco, 2020).

Os professores devem estimular e manter o interesse dos alunos pela escola,
criando agdes concretas que estimulem os alunos a buscar e realizar. A tecnologia
nao corresponde a antiga pedagogia do professor que fala a palestra, exceto em
formas minimas, como o uso de imagens ou videos. Isso requer inovagéao (Zielinski;
Meira; Nantes, 2022).

A inovagcdo organizacional € o desenvolvimento de novos meétodos
organizacionais ou de gestdo nas praticas de negocios da empresa ou de uma
instituicdo. Nesse sentido, a inovacéo pode ser segregada em incremental, pequenas
inovagoes, inovagao radical e inovagéao total, gerando um produto/servigo totalmente
novo. Os avangos tecnoldgicos ocorridos, principalmente, nos ultimos dois séculos
apos a Revolugao Industrial, coincidem com o que Schumpeter (1984) chama de
‘destruicdo criativa’.

A inovacdo desencadeia um processo de destruicdo criativa, no qual velhas
estruturas sao substituidas por novas, levando a economia a niveis mais altos de

renda e, presumivelmente, de bem-estar social. Schumpeter (1984) afirma que as
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empresas capitalistas devem atuar nesse ambiente de inovagdo. Em uma visao mais
macroscopica, os governos também est&o inseridos nesse ambiente.

Zielinski, Meira e Nantes (2022) afirmam que as Secretarias de Educagao sao
muito importantes na formagao continuada de professores do Ensino Fundamental.
Na gestdo da Educacao Publica, é preciso conhecer as experiéncias de alunos e
professores. O modelo de gestao publica brasileira no setor educacional deve utilizar
novas formas e combinagdes de financiamento, oferta, regulagéo e controle.

Muitos municipios brasileiros tém implementado parcerias para a execugao de
politicas educacionais. A escola deveria ter mais autonomia, diminuindo a
dependéncia do Estado e permitindo, assim, uma gestdo mais préxima dos moldes de
uma empresa privada. Dessa forma, a inovagdo passa a ser valorizada como
estratégia politica no quadro das transformag¢des do Estado (Luz; Buchweitz, 2016).

Souza (2021) aventa que as escolas passarao por profundas mudancgas e
inovacoes. As novas TDIC e a perspectiva de aprendizagem continua criaram
demandas sociais, exigindo respostas inovadoras de organizagcées e governos. A
organizagao para a mudanga requer um alto grau de descentralizagao. Isso porque a
organizacao deve estar estruturada para tomar decisdes rapidamente.

Santos e Guaresi (2016), por sua vez, apontam que uma atitude fundamental
em qualquer inovagao é o comprometimento entre os envolvidos no projeto de
mudanca. O uso das TDIC, por exemplo, pode levar ao recrudescimento do poder e
do controle social ou ao reforgo de praticas democraticas. O processo de alfabetizagao
digital €& relevante e deve ser implementado em projetos pedagdgicos. Esse
letramento digital permite o uso de tecnologias digitais para entregar conteudo e
possibilitar uma aprendizagem efetiva para o aluno.

Na educacgdo, os individuos devem aprender varios conhecimentos e
habilidades de maneiras diferentes, dependendo das exigéncias de sua situagdo. O
aprendizado pode ocorrer em instituicdes formais de ensino ou com ensino a
distancia. Patriota (2015) considera que a tecnologia educacional deve envolver algum
tipo de objeto material, que faga parte de alguma agao educativa.

A tecnologia social pode ser classificada como “um conjunto de técnicas de
metodologias transformadoras, desenvolvidas e/ou aplicadas em interacdo com a

populagao e apropriadas por ela” (Moura, c2023, p. 26), de modo que existem duas
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formas principais de usar as tecnologias para melhorar os resultados educacionais e
promover a inclusdo social na educacgao.

A ideia de inserir em sala de aula foi disseminada por meio dos parametros do
Curriculo Nacional. A importancia de se discutir com os alunos os avangos da ciéncia
e da tecnologia, suas causas, consequéncias, interesses econémicos e politicos, de
forma contextualizada, reside no fato de que a ciéncia deve ser concebida como
resultado da criacdo humana (Ciriaco, 2020).

No Brasil, estudos sobre TDIC aplicadas a educacédo podem ser encontrados
em periddicos da area de Ensino de Ciéncias e Matematica. A tecnologia ndo pode
ser usada apenas na escola, mas em todos os ambientes onde a aprendizagem é
possivel. Ha a necessidade de buscar elementos para a resolugcdo de problemas que

fazem parte do cotidiano do aluno.

2.2.2 Dificuldades apontadas pelos professores no uso das tecnologias

Pesquisadores apontam que a concepg¢ao pedagogica das Tecnologias Digitais
de Informacdo e Comunicagcdo é essencial para o processo de formacgao de
professores. Uma faganha atual se caracteriza pela presencga das TDIC em diferentes
contextos, dando origem a ambientes de ensino e aprendizagem rodeados de
tecnologias. Um desafio imposto aos professores ao utilizar as tecnologias é entendé-
las de forma cada vez mais abrangente. As TDIC, em si, ndo trardo mudancgas
significativas para a educagédo, se seu uso nao estiver vinculado a politicas de
valorizacao do professor (Moura, c2023).

Muitos professores do EnsinoSsuperior tém preparo pedagdgico precario.
Percebe-se que os professores que atuam nesse ensino tém formacgao especializada
e conhecimentos especificos. Mas eles ndo estdo cientes da complexidade da
educacéo. A atuacgao do professor se estabelece no desenvolvimento de suas praticas
pedagogicas (Luz; Buchweitz, 2016).

A competéncia docente ndo pode prescindir do dominio em extensdo e
profundidade de um ou mais conteudos curriculares previstos para o ensino. Muitos

autores apontam que a vida cotidiana constitui os valores e conhecimentos do sujeito
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dentro de uma circunstancia. Mas € preciso cuidar para que n&do haja uma nova
fragmentacao (Ciriaco, 2020).

A expressao do cotidiano do professor é decisiva e determinada pela situagao
social e cultural onde se desenvolve. A realidade da vida cotidiana também inclui a
participacao coletiva. Existir na vida cotidiana é estar continuamente em interacao e
comunicagado com os outros. E, por meio dela, concretiza-se a pratica pedagdgica, no
caso, os professores (Moura, c2023).

A concepcao de ensino e as praticas realizadas pelo professor, certamente,
terdo de ser diferenciadas conforme os objetivos sejam direcionados para a
interiorizacdo ou conscientizagao de suas acgoes. Freire (1979, p. 31) postula que os
professores geralmente reduzem “[...] o ato de conhecer o crescimento existente para
uma mera transferéncia desse conhecimento”.

As qualidades destacadas por Freire (1979) se tornam presentes no cotidiano
do professor, de forma a favorecer o seu desenvolvimento didatico-pedagdégico. O
saber-fazer do professor esta vinculado a conducdo da pratica escolar e se
desenvolve por meio de esquemas praticos, que constituem modelos de atuacao
docente.

O conceito de reflexao tem sido amplamente utilizado em pesquisas sobre
formacao de professores. O modelo de Moura (c2023) elimina a dualidade entre meios
e fins, saber e fazer, pesquisa e ag¢ao, reunindo-os em um Unico processo: o da
reflexdao. Destarte, nas novas tendéncias de pesquisa sobre formacao de professores,
introduz-se o conceito de professor reflexivo.

O conhecimento pedagdgico dos professores seria elaborado pela reflexdo na
acao e reflexdo sobre a agao, ou seja, pela reflexdo empreendida durante e apos a
acao. Quando surgem novas situagdes em que o conhecimento em agdo que o
professor comporta ndo € adequado para a situacao, ele é levado a realizar uma
reflexao-na-agao.

Valorizar o trabalho docente significa dar ao educador condi¢des de analisar e
compreender os contextos historicos, sociais, culturais e organizacionais que fazem
parte de sua vida professoral. As mudancas produzidas nas instituicbes sem tomar os

professores como parceiros nao transformam a qualidade pedagdgica e social da
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escola. E preciso considerar que a atividade profissional de todo professor tem um
carater pedagdgico (Luz; Buchweitz, 2016).

Os alunos estdo interessados em entender que 0s recursos
digitais/tecnolégicos séo o resultado de um processo de pesquisa humana. Trabalhar
o conhecimento no processo formativo dos alunos significa mediar entre os
significados do conhecimento no mundo atual e os dos contextos em que foram
produzidos. Significa tornar explicitos os vinculos entre a atividade de pesquisa e seus
resultados (Ciriaco, 2020).

A utilizagdo das TDIC na educacgao nao vai substituir o professor; reconhece-
se, hoje, que o trabalho docente pode ser apoiado por essas ferramentas. A estrutura
organizacional requer uma cultura de informatica educacional na qual os instrumentos
estejam integrados. E preciso ter em mente que, quando a tecnologia esta a servigo
de uma determinada pratica pedagdgica, os sujeitos envolvidos vivenciam a
tecnologia para incorpora-la (Moura, c2023).

Professores e alunos precisam se apropriar das TDIC. Mais especificamente, o
educador precisa atuar com base em um novo paradigma, e ndo mais apenas como
um transmissor de informacdes. Os professores ainda encontram dificuldades para
inserir as tecnologias no trabalho docente. Notoriamente, ha uma falta de dominio no
uso das tecnologias por parte dos professores. Eles tém medo de nao atender as
expectativas dos alunos. A utilizagdo em praticas pedagogicas pode proporcionar a
multiplicagdo de possibilidades de escolha, de interacdo. A mobilidade e a
virtualizagao nos libertam de espacgos e tempos rigidos, previsiveis e determinados
(Ciriaco, 2020).

A falta de dominio no uso das tecnologias ainda se apresenta como a maior
dificuldade enfrentada no desenvolvimento do trabalho docente no Brasil. Moran
(2000) afirma que, em geral, os professores tém dificuldades em dominar as
tecnologias e tentam fazer o maximo que podem. Almeida (2019) aponta que é preciso
integrar os recursos tecnolégicos e midiaticos de forma significativa no processo de
ensino e aprendizagem. E importante ir além do acesso, ou seja: dar condigdes para
que alunos e demais membros da comunidade académica se expressem por meio de
multiplas linguagens.

O ideal seria aumentar a carga horaria para que os alunos pudessem ver o

conteudo gradativamente, unindo teoria e pratica na construgdo do conhecimento. A
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propdsito, compete enfatizar que, dentro do contexto educacional, principalmente na
sala de aula, o professor se torna o ator principal, em que todos os olhares se voltam
a sua figura. O professor tem consciéncia de que o seu papel de educador precisa ir
além da mera transmissao de saberes.

Morais (2019) realga que o uso das tecnologias requer um esforgo de reflexao
e modificacdo de concepgdes e praticas pedagogicas. O maior desafio, porém, ainda
esta na propria formacdo  profissional —  habilidades a  serem
desenvolvidas/internalizadas — para enfrentar esses e muitos outros problemas.
Perrenoud (2000) assevera que as habilidades ndo s&o apenas conhecimentos, mas
integram, incorporam conhecimentos adquiridos ao longo da histéria de vida de uma
pessoa. Nao basta saber; € preciso saber aplicar, mobilizar, colocar em movimento,
transformar em acgao visivel.

O professor precisa vencer o medo de usar as tecnologias em seu trabalho
docente. S6 com essa mudanca as dificuldades aqui apresentadas e muitas outras
que possam surgir serdo ultrapassadas, permitindo o aproveitamento das
potencialidades educativas das TDIC (Luz; Buchweitz, 2016). Portanto, constituem-se
como forgas motrizes e recursos dindmicos para favorecer o trabalho docente, bem

utilizados por professores e alunos.

2.2.3 Os fundamentos tedricos do processo de aprendizagem em jogos digitais

Apresenta-se, aqui, o conceito de Digital Literacy Games (JDA), que é refinado
a partir de trés conceitos mais amplos: jogos, jogos digitais e jogos educativos. Novos
conhecimentos sobre o funcionamento biolégico durante a leitura implicam uma
revisdo das estratégias de ensino para essa atividade exclusivamente humana.
Santos (2020) argumenta que o dominio de um sistema tdo complexo de signos néo
pode ser alcangado de forma puramente mecanica e externa.

Nesse interim, Souza (2021) identifica trés fatores que permeiam e devem ser
considerados na aprendizagem do sistema escrito: i) fatores inatos, aqueles
determinados biopsicamente pela espécie humana; ii) fatores maturacionais, de
natureza bioldgica, envolvendo a ativacdo e o funcionamento dos circuitos

mobilizados no processamento da linguagem verbal; e iii) fatores ambientais,
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englobando aspectos culturais, socioecondmicos e afetivos, determinantes da
variedade sociolinguistica.

A alfabetizacdo integral faz uso desses fatores para formular seus principios
epistemoldgicos. Esses principios sdao emprestados na definicdo dos critérios de
analise da JDA. E importante destacar que, como se observa, esses principios estdo
interligados. O primeiro principio apontado por Souza (2021) diz respeito a diferenca
entre aquisi¢cao oral e aprendizagem escrita.

A regra de entender para produzir se estende a todas as linguas em geral. Sem
saber ler, a escrita ndo acontece de forma consciente, podendo ocorrer de maneira
copista. O terceiro principio € baseado no conceito de reciclagem neuronal. Os
neurbnios da visdo foram biologicamente programados para a simetria de
informacgdes.

O cérebro, de forma mais especifica, foi programado para simetrizar a
informacéo visual, entdo a memoaria tende a negligenciar a diferenca entre esquerda
e direita. Essa programacgéao, muitas vezes, entra em conflito com o reconhecimento e
o aprendizado dos tracos das letras no sistema alfabético, o que requer,
necessariamente, a distingdo entre esquerda, direita, para cima e para baixo. No
processo educacional de alfabetizacao, € preciso treinar o cérebro, especificamente
reciclar os neurénios da viséo, para distinguir a diregao dos tragos das letras.

O alfabetizando percebe a cadeia de fala como um continuum. O sistema de
escrita alfabética vai contra, ou seja, é conflitante com a forma como o individuo
percebe a fala. O cérebro comanda os musculos do trato vocal por unidades silabicas.
E necessario desenvolver a consciéncia fonolgica para reconhecer as palavras e a
consciéncia fonémica para identificar as unidades que compdem a silaba.

A titulo de exemplo, pensa-se em pronunciar a palavra ‘pd’ e, antes de dizé-la,
veja-se como ficou a boca. E preciso se atentar para os fatores geograficos que
influenciam a fala e suas implicagcbes no processo educativo de alfabetizacao.
Identificar os principios do letramento integral auxilia no reconhecimento, prospeccéao
e projecao de agdes pedagdgicas eficientes.

Souza (2022) aponta que a linguagem verbal, tanto escrita quanto oral, permite

a representagao da realidade fisica e social pelos sujeitos. A linguagem, assim como
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a identidade e a cultura, também perpassa por transformacgdes, pois passa a fazer
parte da teia de relagdes sociais.

A escrita e a leitura formam uma triade comunicativa com a fala. Ao contrario
da fala, que s6 precisa do corpo para ser produzida, a escrita e a leitura requerem o
uso de artefatos (Trindade, 2021). A invengao da escrita € uma obra pantopolista,
hibrida, universal e inacabada.

Materialmente, toda escrita se da sobre um suporte, uma superficie capaz de
absorver, armazenar e/ou produzir um trago distinguivel. A escrita é tragcada em uma
ficha com o auxilio de um instrumento (Ahmed et al., 2020). Nas ultimas décadas, a
escrita também ocorreu usando teclados eletrénicos. Os impactos dessa variante
escrita na coordenagdo motora fina e suas possiveis origens cognitivas ainda sao
desconhecidos e requerem mais estudos.

Os seres humanos usaram diferentes solugbes para registrar e acumular
informacgdes. Foram usados ndés em cordas, seixos organizados propositalmente,
marcas em 0ssos, madeiras, pedras, desenhos pictograficos. Acredita-se que essas
marcas possam impulsionar a escrita e, consequentemente, a leitura. Essas marcas
sao quase sempre atribuidas a um aspecto contabil, marcas de quantidade, medigdes.

O desenvolvimento da leitura exigiu novas formas de relacionar os leitores com
as superficies em que as informagdes eram armazenadas, escritas. Para despertar
todo o potencial da leitura como pratica social, foi necessario desenvolver uma
superficie especifica para esse fim. O uso do papiro — iniciado pelos egipcios —
representou um salto tecnolégico e abriu novos horizontes para a pratica da leitura.

O pergaminho competia com o papiro pela soberania como superficie de
suporte para a escrita. O pergaminho tinha vantagens sobre o papiro: era mais barato,
mais forte e mais duravel. Ndo foi a qualidade do material, mas a forma como foi
utilizado, que, mais uma vez, revolucionou a pratica da leitura.

Ao ler eletronicamente, estamos desenrolando as paginas como os velhos
pergaminhos de papiro ou pergaminho. Aos poucos, a leitura deixou de ser um ato
exclusivamente publico, tornando-se, também, uma pratica privada. Nesse processo,
a leitura transcende seu papel de ferramenta, caracterizando-se como uma aptidao
humana.

Souza (2022) traz detalhes meticulosos e um rico contexto historico: as

dificuldades e os gatilhos de Gutenberg com a impresséao de tipos moveis. Gutenberg
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nao inventou a imprensa; ela era usada na China desde o inicio do primeiro milénio.
A técnica de impressao de tipos moéveis se mostrou mais eficaz quando aplicada ao
alfabeto latino em comparagao a escrita chinesa com seus milhares de caracteres
diferentes.

A prensa de Gutenberg possibilitou uma revolugdo na pratica da leitura. Ao
ampliar o numero de textos a disposicéo dos leitores, propiciou escolhas e opgdes de
leitura. O livro permanece estruturalmente o mesmo até hoje. Outra revolugéo na
leitura esta ocorrendo, igualmente impulsionada pelo suporte material da escrita, que
sai do papel e se transfere para o meio eletrénico.

Fischer (2009) afirma que a escrita e a leitura mudardo drasticamente, em
breve, e ja aponta para alguns sinais dessa mudanca. Para esse autor, a leitura em
formato digital modifica a organizacéo, a estrutura e as formas de consultar o texto.
No digital, surgem novas formas de interacéo entre leitor e texto, como € o caso do
JDA.

A maneira como pensamos é fortemente influenciada pelo que lemos, como
lemos e por que lemos. A compreensdao do letramento, refletida em diferentes
definigdes, evoluiu paralelamente a novas teorias sociais e pedagdgicas. Cada vez
mais, paises consideram a alfabetizacdo um conjunto de competéncias essenciais
gue envolvem a comunicagao escrita (Souza, 2022).

Ao lidar com um conceito de diferentes significados, complexidades, dinamismo
e multidimensionalidade, opta-se por fundamentar este estudo em uma visédo
naturalmente pedagdgica, dada a natureza da pesquisa e do pesquisador, mas
aproximando, prospectivamente, as teorias linguisticas e a psicolinguistica.

Os sons do portugués brasileiro — e da maioria das linguas naturais — sao
produzidos com fluxo de ar egressivo, ou seja, sdo emitidos quando o ar € direcionado
para fora dos pulmdes. Identificar que tanto ‘m’, ‘p’ quanto ‘b’ sdo consoantes bilabiais
pode ser bastante util para desenvolver exercicios distintivos entre vogais e
consoantes.

A alfabetizacdo é o processo de aprender o sistema alfabético e suas

convengodes. Para verificar os processos relacionados a alfabetizagdo, os censos
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demograficos elaborados pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) e
a legislagao federal acerca do assunto podem ser requisitados.

No Brasil, para o Censo, a resposta para a simples pergunta “Vocé sabe ler e
escrever?” serve como um instrumento de identificacdo e mensuracdo do
analfabetismo. Para o entrevistado pelo Censo do IBGE, basta afirmar ou negar a

questao para computar, nas estatisticas oficiais, como alfabetizados ou nio.

2.3 O GraphoGame e sua influéncia no ensino da fonética e no desenvolvimento

da leitura

Neste momento da dissertagdo, exploramos como as criangas aprendem a ler.
Discutimos a aquisigao da linguagem falada e a consciéncia fonolégica e fonética.
Além disso, consideramos a base bioldgica da leitura e deduzimos a discussao com a
relacao entre as diferencas individuais e o desenvolvimento da leitura. Nas subsecoes
a seguir, discutimos brevemente a aquisicdo da linguagem e algumas das estratégias

que os bebés usam para diferenciar entre timbres e palavras.

2.3.1 A dislexia e o uso do GraphoGame como catalisador para habilidades de

leitura

A dislexia € uma dificuldade inesperada em aprender a ler. Criancas disléxicas
decodificam o texto escrito lentamente, ndo fluentemente, em comparacéo a outros
colegas. A hereditariedade do disturbio ja foi documentada em estudos com gémeos.

O cérebro humano nao esta programado para ler. Para tanto, passa por um
processo de adaptacdo que altera os circuitos da visdo e os prepara para o
processamento da escrita. Em criangas disléxicas, esse circuito ndo € formado da
mesma forma que ocorre com outras criangas, cujo aprendizado acontece com
relativa facilidade (Buchweitz, 2016).

A base neurobiologica da fala € inata e torna a aquisicdo da linguagem um
processo independente da instrucdo formal e inconsciente, desencadeada a partir da
exposicao da crianga a um input. J& a escrita consiste em um artefato cultural,
aprendido e ndo inato, dependente de instrugdo formal e resultante de um laborioso e

lento processo de absorgéo.
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O GraphoGame foi proposto e desenvolvido com base nos dados obtidos no
estudo longitudinal realizado. Sugeriu a possibilidade de identificar criangas com risco
de desenvolver dislexia comparando registros cerebrais encefalograficos de recém-
nascidos. Um fator preditivo para dislexia também foi encontrado a partir da
observacao de criangas que comecgaram a falar tarde e tinham histérico familiar do
transtorno (Ciriaco, 2020).

A transparéncia (ou opacidade) de uma lingua é um reflexo de quéo
emparelhados sdo os simbolos e sons de seu sistema. O finlandés, por exemplo, tem
um alfabeto considerado transparente. O inglés, por sua vez, é considerado opaco,
pois € comum reunir aproximadamente 16 sons vocalicos para apenas cinco
significantes — caso da variedade norte-americana.

Weissheimer, Fujii e Souza (2020) sugerem que as grafias transparentes sao
aprendidas mais rapidamente em comparacédo as opacas. Em inglés, por exemplo,
depois de um ano, os jovens leitores ainda cometem mais de 60% dos erros de leitura.
A decodificagdo dos primeiros depende de relagdes diretas, enquanto os segundos
tém uma relagdo mais complexa e arbitraria entre grafema e fonema.

O GraphoGame foi desenvolvido na Finlandia. Foi concebido para servir como
ferramenta de apoio a alfabetizacdo e como um meio eficiente de observar os
fundamentos do processo de aprendizagem da leitura. As criangas que se deparam
com tais percalgos representam o publico-alvo dos estudos abordados neste trabalho.

O jogo é um recurso capaz de promover um treinamento ludico voltado para a
assimilagdo de conexdes entre segmentos da linguagem escrita e seus
correspondentes sons da linguagem oral. Os estimulos utilizados sdao multimodais
(auditivos e visuais). Em alguns casos, o jogador ouve um fonema, e o jogo pede para
a crianga nomear a letra correspondente ao som.

O objetivo é oferecer as criangas oportunidades de construir boas e diferentes
representacdes mentais dos sons da fala. O uso de fones de ouvido também é
imprescindivel, ja que o jogo funciona com sons breves de sutil distingdo. O
instrumento adota um feedback positivo constante, controlado computacionalmente,
que ocorre da seguinte forma: 80% das sessdes de jogo realizadas pela crianga serao
sempre corretas (Buchweitz, 2016).

Varios fatores estdo causando uma grave crise de alfabetizacédo na Africa e

fazendo com que milhares de criangas fracassem em suas tentativas de leitura.
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Atualmente, existem diversas iniciativas de pesquisa e interveng¢ao educacional ao
redor do mundo que adotaram o método GraphoGame em suas regides. O ensino de
inglés e francés exige que os alunos sejam fluentes a partir do quarto ano.

Os materiais de aprendizagem digital, baseados em evidéncias cientificas,
representam uma oportunidade para melhorar a alfabetizagdo dos alunos locais. Foi
realizado um estudo de intervencao na Zambia, especificamente no distrito de Lusaka,
com o objetivo de documentar a utilizagdo do GraphoGame em aparelhos celulares.
Houve um efeito positivo do método nas provas de ortografia, para as quais o jogo
Grapho é especificamente direcionado.

Mentzer et al. (2013) realizaram um estudo, efetivado na Suécia. A pesquisa
contemplou os efeitos do GraphoGame em um publico especifico: criangas surdas ou
com Deficiéncia Auditiva (DHH).

As criangas com audi¢do normal superaram as criangas com DHH na maioria
das tarefas. Todos os participantes melhoraram sua precisao e correspondéncia entre
fonemas e grafemas. Para todo o grupo de criangas, uma pontuagao fonologica inicial
mais baixa foi associada a uma maior mudancga fonologica entre os valores da linha
de base 2 e da linha de base pés-intervengao. Algumas criangas com DHH tiveram
suas habilidades de processamento fonoldgico relativamente mais reforcadas pela
formagao da correspondéncia fonema-grafema, promovida pelo uso continuo do
GraphoGame. Sabemos que uma nova rede funcional se desenvolve durante o
aprendizado da leitura. A associagao entre simbolos graficos de linguas alfabéticas e
sons da fala € um reflexo do amadurecimento de uma rede neural (Buchweitz, 2016).

Os participantes do estudo eram criangas suicas do jardim de infancia, falantes
de alemao e nao leitores. A sensibilidade do processamento da escrita foi avaliada
com ambas as técnicas de neuroimagem. Os resultados indicaram que o aprendizado
de correspondéncias entre grafemas e fonemas em criangas pequenas que nao leem

causa uma sensibilizac&o inicial do cortex occipitotemporal para a escrita.

2.3.2 A utilizacdo do GraphoGame na educacgao de criangas com autismo

Sabe-se que o GraphoGame € um aplicativo educacional gratuito que visa a
ajudar as criangas a aprender a ler. Depois de baixado, pode ser usado off-line e tem

como foco o aprendizado de habilidades fonolégicas, relacionadas aos sons da lingua.
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No Brasil, o GraphoGame faz parte de uma acdo do Ministério da Educacdo em
colaboracdo com cientistas brasileiros.

O jogo é organizado em 49 sequéncias de dificuldade crescente. Cada jogador
pode escolher, no modulo de selegao de fases, o tipo de interface que deseja jogar.
O modo Linear ou Stars é mais adequado para salas de aula e permite um melhor
controle de quais niveis estdo sendo jogados. O modo de mapa 3D é um modo de
aventura adequado para jogar sem supervisao.

O padrao comportamental dos alunos com Transtorno do Espectro Autista
(TEA) impde certa rigidez em relagao a rotina, aos habitos, as atividades e ao
aprendizado. Ressalta-se que cada individuo com TEA tem caracteristicas unicas e
distintas, o que demandara diferentes estratégias no processo de alfabetizagao.
Cotonhoto, Rossetti e Missawa (2019) apontam que, além do aprendizado do sistema
alfabético, gramatica e ortografia, a inser¢cao de sujeitos com TEA no processo de
alfabetizacdo permite a ampliagdo do conhecimento nas dimensdes cognitiva, social
e politica.

Essa etapa, portanto, € um momento bastante desafiador para os profissionais
da educacdo. E importante ressaltar que as dificuldades ndo atestam a inviabilidade
do ensino. A literatura tem indicado que as pessoas com TEA podem aprender “desde
que inseridas em um ambiente adequado as suas particularidades” (Gongalves, 2015,
p. 103).

Faz-se importante oferecer as criangcas oportunidades de construir boas e
diferentes representacbes mentais dos sons da fala. O uso de fones de ouvido
também é imprescindivel, ja que o jogo funciona com sons breves de sutil distingao.
Como exemplo, temos o GraphoGame, que auxilia e motiva os alunos no aprendizado

das vogais, do alfabeto e das palavras.
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Figura 1 — GraphoGame Brasil

Fonte: Manual do professor implantado pelo Ministério da Educacéao (2022).

A seguir, sdo apresentadas algumas informacdes sobre o aplicativo.
‘ Quem criou o GraphoGame? (luvaakila).
‘ Foi desenvolvido por pesquisadores finlandeses da Universidade de Jyvaskyla
e do Instituto Niilo Maki como objeto de estudos em diferentes linguas (Luz; Buchweitz,
2016).
mm) Historia de sucesso em mais de 30 paises.
mm) Traduzido para mais de 25 linguas.
‘ O langamento do GraphoGame no Brasil € uma agao do governo federal, por
meio do Ministéro da Educacao (MEC), acao efetivada em maio de 2022.
mm) O aplicativo é gratuito.
‘ Depois do momento da instalagcédo, nao precisa mais do uso de internet.
‘ Enfatizam-se instrugdes no ambito da Politica Nacional de Alfabetizacdo e do

programa Tempo de Aprender.

O diagndstico psicopedagoégico da crianga foi realizado em nove sessdes. Os
resultados mostraram dificuldades: na escrita (correspondéncia entre grafema e
fonema), na interpretacao (leitura) e na reprodugado (escrita) de simbolos graficos
corretamente. O reconhecimento das potencialidades dos alunos e o incentivo a

autonomia contribuem para o redirecionamento das praticas pedagogicas.
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Figura 2 — Informacdes sobre o GraphoGame

| CONHEGAID)« > S8 S e _
3 _R' .HO_BA GraphoGame Brasil, aplicativo gratuito,

atingiu mais de 1,5 milhdo de downloads.
« sendo uma unido positiva entre a
tecnologia e o processo de aprendizado.

/Mimstério da Educacéo (MEC) enviou ‘ .Quamo a forma de Umizaﬁo. o MEC alnda

orientades a todas as escolas das redes | fecomenda a instalacdo do jogo nos
de educagdo, que possuam turmas de 1° e computadores das bibliotecas, laboratdrio
2% ano do ensino fundamental. escolares), para que seja ulilizado pelas
GraphoGame auxilia alunos 0s anos nas criangas, conforme 0 cronograma determinado
series inicials, ¢ especialmente eficaz para | | Pelo corpo pedagogico da escola, Professores
. as criangas memorizar as letras esons. | © gestores escolares devem orientar pais e

cuidadores a instalarem o aplicativo em celular
\ ou computador de uso familiar,

/0 desafio da recuperago de .
aprendizagens € significativo. A

cerleza de que & possivel superar | Som das vogais |

esse  desafio vem da

determinagdo e da dedicagdo dos | o ] i

professores @ uma educagdo g Vogal/consoantes | : o
" inovadora e de qualidade. sequéncia de elapas

Fonte: organizada pela autora (2023).

Apos as silabas, trabalham-se palavras inteiras. A crianca tem de formar as
palavras por escrito para representar a que ela ouviu. As palavras podem ser
formadas por silabas ouletras que aparecem na tela.

As sequéncias e os niveis tém diferentes cenarios (por exemplo, um
submarino, uma fazenda, uma busca por diamantes, baldes, o pirata, dentre
outros). Depois de uma breveinstrugcdo, as criangas passam a ouvir 0s sons e
clicar na letra, silaba ou palavra que represente o que ouviram. O jogo pode ser
jogado na forma linear, em que as sequénciasaparecem alinhadas em pequenos

baus ou no mapa 3D.
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Figura 3 — Mais informacgdes a respeito do GraphoGame

Objetivo: O GraphoGame ajuda os estudantes da pré-escola e dos anos iniciais do ensino
fundamental a aprender a ler as primeiras letras, silabas e palavras, com sons e instrugdes em
portugués brasileiro. O jogo é especialmente eficaz para criangas que estdo aprendendo as
relagdes entre letras e sons.

li
Fggm L

Professores, alunos e =
familiares Professores, aknos e familares | (TN

participarao no peniodo em que serd
desenvolvida a pesquisa. para que se
conhegam 0 efeitos da utlizacdo do Pais auxliando o filho em casa
aplicatvo GraphoGame nas tarefas escolares

S * Se ndo posso estimular sonhos
impossiveis, nao devo negar o direito
de sonhar com quem sonha.”

Paulo Freire

Fonte: organizada pela autora (2023).

Na sequéncia, reforcam-se duas informagdes sobre a presente pesquisa.
‘ O objetivo geral consiste em analisar a utilizagdo de um software educativo
GraphoGame no processo de comunicagao e interagao social entre professores,
alunos e familiares nas escolas no municipio de Presidente Médici — RO, nos anos
iniciais do Ensino Fundamental I.
‘ Trata-se de uma pesquisa qualitativa colaborativa que envolve os sujeitos da
pesquisa no processo de método, que é o conjunto de técnicas utilizadas em

atividades cientificas a fim de se atingir a um objetivo quanto a leitura e a escrita.
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Com o intento de encerrar esta secdo, € pertinente salientar que as
necessidades educativas advindas do TEA requerem materiais e intervencdes
especificas que garantam um processo educativo satisfatorio. Para isso, € preciso
romper com as praticas conservadoras que limitam o trabalho docente. As TDIC sao
entendidas como importantes aliadas no processo de alfabetizacdo de criangas com
TEA. Constituem um recurso pedagogico significativo, pois possibilitam a construgao

do conhecimento.
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3. ESTUDO DE CASO
3.1 A cidade

Em 1915, surgiram os primeiros registros da origem do municipio de Presidente
Médici, quando a delegagdo Rondon passou pela regido. Dados do relatério da
delegacdo Rondon daquele ano indicam que a area era habitada por seringueiros e

assalariados do seringal Sao Pedro do Muqui (IBGE, c2023).

Figura 4 — Mapa do estado de Rondénia

Fonte: Presidente Médici (Rondbnia). Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Presidente_ M%C3%A9dici_(Rond%C3%B4nia)

A partir da década de 1960, os primeiros colonatos chegaram as margens da
BR 364 e se instalaram em quatro tendas ao lado da lama que cobriu a autoestrada.
A localidade ficou conhecida como “Trinta e Trés” por estar a 33 km da aldeia de
Rondbnia, hoje municipio de Ji-Parana.

A imigragcdo se intensificou desde a década de 1970, quando surgiu uma
disputa judicial com o fazendeiro José Milton de Andrade Rios, que acusou o0s
posseiros de posse de terras e invasores. As terras ocupadas pelos posseiros se
localizavam entre os corregos Atro e Porquinho que, segundo o suposto proprietario,
faziam parte da fazenda presidente Hermes, de sua propriedade.

O Instituto Nacional de Colonizagéo e Reforma Agraria (INCRA) tentou impedir
que os assentados se instalassem no local, porque ndo havia definicdo sobre a
propriedade da terra, isto €, se era de Milton Rios ou da associagéo. A vila cresceu
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com a chegada de novos colonatos. Diante dessa situagcéo, o INCRA/RO criou o Setor
Leitdo, que foi uma extensdo do projeto de colonizagéo integral de Otro Atro para
assentar os assentados dentro das normas. A vila é o local de um projeto nascente.
O nome foi decidido por votagao dos habitantes da cidade-estado.

Em Presidente Médici, estdo presentes varias escolas municipais, estaduais e
o Campus da Universidade Federal de Rondénia (UNIR), que congrega os
Departamentos Académicos do Bacharelado em Engenharia de Pesca e Zootecnia.
Nesse contexto, as escolas atendem a clientela oriunda das adjacéncias, sendo esta
composta por alunos em diferentes condi¢des familiares e divididos entre analfabetos
funcionais e letrados. Além dessas escolas, 0 municipio conta com a Associacao de
Pais e Amigos dos Excepcionais — APAE — Escola Anjo Gabriel de Presidente Médici.
Foi fundada em 2 de agosto de 1996.

O municipio de Presidente Médici — RO foi selecionado para a realizacao da

pesquisa por ser o municipio de atuagao da pesquisadora no campo da educagéo.

3.1.1 Formacao administrativa

Distrito criado com a denominacgao de Presidente Médici, pelo Decreto Federal
n° 6.448, de 11 de outubro de 1977, subordinado ao municipio de Ji-Parana. Em
divisao territorial datada de 1° de janeiro de 1979, o distrito de Presidente Médici figura
no municipio de Ji-Parana.

Elevado a categoria de municipio com a denominagédo de Presidente Médici,
pela Lei n°®6.921, de 16 de junho de 1981, € desmembrado do municipio de Ji-Parana.
Sede no atual distrito de Presidente Médici (ex-localidade). Constituido pelo distrito
sede. Instalado em 1° de fevereiro de 1983.

Em divisao territorial datada de 1° de julho de 1983, o municipio &€ constituido
pelo distrito sede, assim permanecendo em divisdo territorial datada de 2001. Em
divisdo territorial datada de 2005, o municipio é constituido por 5 distritos: Presidente
Médici, Estrela de Rondénia, Novo Riachuelo, Vila Bandeira Branca e Vila Camargo.

Continua em divisao territorial datada de 2007.
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3.2 O estudo

O estudo foi desenvolvido em dois dias da semana para a utilizacdo do
aplicativo GraphoGame nas aulas de leitura na EEEFM Emilio Garrastazu Médici no
municipio de Presidente Médici, em Ronddbnia, e em trés dias da semana na
Associagao de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE — Escola Anjo Gabriel). A partir
do acompanhamento e da observagao, procurou-se analisar o fazer pedagogico da
pratica educativa e a evolucéo dos discentes no uso do instrumento adotado.

Durante a realizacdo da pesquisa, foram observados os seguintes aspectos:
evolucdo no desenvolvimento da linguagem oral e linguagem escrita dos discentes;
ampliacédo do vocabulario dos discentes; ampliagao das relagdes interpessoais deles.
Os dados coletados foram analisados e representados por meio de relatérios e
graficos de desempenho. Tais resultados serdo publicados, garantindo sempre o
anonimato dos alunos envolvidos.

Para esta pesquisa, docentes e gestores escolares orientaram os pais e
cuidadores a instalarem o aplicativo em celular ou computador de uso familiar. Em
seguida, os dados coletados foram organizados em planilhas e analisados para a

elaboracao dos resultados da dissertagao.

3.2.1 Delimitacédo do estudo

A pesquisa foi dividida em trés etapas, conforme objetivos e estratégias

definidos no Quadro 1.

Quadro 1 — Etapas da pesquisa

Etapas/objetivos Estratégias de pesquisa

1. Caracterizar a proposta do | Entrevista semiestruturada com um gestor,
aplicativo GraphoGame. um coordenador pedagogico, dois docentes
do ensino regular, sete alunos e sete
familiares selecionados.

2. Desenvolver rotinas de | Analise documental do planejamento e das

utilizagao do aplicativo | atividades desenvolvidas com os alunos.
GraphoGame no ambiente escolar | Observagao estruturada participativa dos
e familiar. diferentes espacos de ensino, como: sala de

aula, laboratério, sala de leitura.
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Observagao do envolvimento da familia por
meio das atividades que os alunos levam
para casa.

3. Verificar os avancos obtidos no
desenvolvimento da leitura, escrita
e comunicacdo de alunos da
Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio da Escola
Presidente Emilio Garrastazu
Médici e da Associacdo de Pais e
Amigos dos Excepcionais (APAE)
de Presidente Médici.

Participacdo colaborativa com docentes
prevendo: planejamento, aplicagdo de
atividades complementares, observando o
desenvolvimento dos alunos envolvidos na
pesquisa.

Apresentacao de letras do alfabeto por meio
de conversa informal, para que os alunos
identifiquem cada uma delas.

Identificagdo das vogais por meio de busca
em revistas fazendo o recorte delas e
escrevendo.

Fonte: elaborado pela autora (2023).

3.2.2 Atores participantes: docentes, discentes e familia

Figura 5 — Explicagao sobre o uso do aplicativo GraphoGame: docentes, gestores,
discentes e familia

= o . - —

OS DISCENTES — EEEFM EMILIO GARRASTAZU MEDICI
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ASSOCIACAO DE PAIS E AMIGOS DOS EXCEPCIONAIS (APAE — ESCOLA ANJO
GABRIEL)

Fonte: elaborada pela autora (2023).
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Durante o projeto, desenvolveu-se uma entrevista na qual foram selecionados
4 discentes, do Ensino Fundamental |, por meio da escolha da professora que atua
com eles. A participacao se efetivou por meio de observacéao e aplicacéo de atividades
complementares, como: demonstrar o alfabeto que tem varios formatos de letras,
fazendo a leitura com os discentes para uma melhor memorizagao; distribuir revistas
e pedir para que os alunos procurem letras, recortem e fazem a colagem em seus
cadernos. Essas ag¢des colaboram com a ampliacdo do conhecimento dos discentes
que estdo utilizando o aplicativo GraphoGame, nas salas de leitura, por meio de
computadores no laboratério ou nos celulares dos proprios alunos.

Na Escola Anjo Gabriel da Associacao de Pais e Amigos dos Excepcionais
(APAE) de Presidente Médici, foram acompanhados 3 alunos do 1° ano do Ensino
Fundamental | (alfabetizagdo). Tais alunos tém o diagndstico de necessidades
educativas especiais e foram selecionados por indicagao da professora da turma, uma
vez que ela leciona nessa turma desde o inicio de 2021 e verificou a dificuldade que

os alunos apresentam na aprendizagem de leitura e escrita.

3.2.3 Escolas participantes

A seguir, destacam-se fotografias da Escola Estadual de Ensino Fundamental
e Médio Presidente Emilio Garrastazu Médici.

Figura 6 — Fotografia 1 da EEEFMPEGM
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Figura 7 — Fotografia 2 da EEEFMPEGM

Fonte: elaborada pI auora (20 -

Figura 8 — Fotografia 3 da EEEFMPEGM

onte: elaborada pla autora (20

Figura 9 — Fotografia 4 da EEEFMPEGM

Fon: elaborada pela autora (2023).

Figura 10 — Fotografia 5 da EEEFMPEGM

Fonte: elaborada pela autora (2023).
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A EEEFM Presidente Emilio Garrastazu Médici esta localizada a margem
direita da rodovia BR 364, sentido Cuiaba — Porto Velho, na rua Valdemar Fernandes
da Silva, n°® 3532, no Bairro Lino Alves Teixeira no municipio de Presidente Médici,
em Rondénia. A escola pertence a rede publica estadual de ensino, coordenada pela
Secretaria de Educagao do municipio de Ji-Parana, que responde pelas Escolas
Estaduais de Presidente Médici. A escola norteou todo o seu trabalho pelo Projeto
Politico-Pedagdgico (PPP), nos temos da legislagdo em vigor.

Foi construida no ano de 1982, pelo entdo governador Jorge Teixeira de
Oliveira, na administracdo do senhor Anténio Geraldo da Silva, e inaugurada,
oficialmente, em 8 de setembro de 1983, pelo prefeito Dr. José Cunha e Silva, tendo
como primeiro diretor o professor Wilson Modro. O vice-diretor era Paulo da Silva
Leite, e a secretaria era Maria Terezinha Entriger. A instituicdo ja abrangeu todas as
séries dos extintos 1° e 2° Graus do Magistério, de modo que atendeu a uma clientela
de 1.105 alunos no seu primeiro ano de criagao pelo Decreto n° 815, de 24 de janeiro
de 1983, com reconhecimento pelo Parecer n® 10/CEE/RO/1991.

A EEEFM Presidente Emilio Garrastazu Médici tem a finalidade de ministrar a
Educacao Basica, tendo seu funcionamento nos horarios matutino e vespertino nos

seguintes niveis e modalidades: Ensino Fundamental | e 1l e Ensino Médio.

Quadro 2 — Caracteristicas dos sujeitos pesquisados na Escola Presidente Médici

ALUNO(A) | IDADE GENERO ANO DIAGNOSTICO

A 8 anos Masculino 1° Fundamental | Habilidades normais
=1 na aprendizagem
B 7 anos Masculino 1° Fundamental | Habilidades normais
-1 na aprendizagem
C 8 anos Feminino 1° Fundamental | Habilidades normais
D

-1 na aprendizagem
7 anos Feminino 1° Fundamental | Habilidades normais
—1 na aprendizagem
Fonte: elaborado pela autora (2023).

O aluno A, matriculado no Ensino Fundamental |, € um aluno muito alegre e
amavel com todos. Apresenta tracos de afetividade e carinho pelos seus familiares,
colegas e os professores da escola. Desenvolve as atividades que s&o oferecidas com
muita habilidade e agidade. E atento aos conteidos e com facilidade na

aprendizagem.
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O aluno B, matriculado no Ensino Fundamental |, é timido, sempre espera ser
convidado para participar das atividades. Nao apresenta dificuldades na
aprendizagem e gosta de atividades de pinturas e jogos.

A aluna C, matriculada no Ensino Fundamental |, € uma aluna que gosta de
ajudar os outros colegas. Participativa em tudo, amavel e carismatica, ndo tem
dificuldades em suas atividades dos conteudos que sao oferecidos, uma vez que os
desenvolve com muita agilidade.

A aluna D, matriculada no Ensino Fundamental |, ndo apresenta nenhum grau
de dificuldade no seu aprendizado. Tem habilidade em atividades com jogos e
pinturas. E bastante participativa em atividades em grupos, desde que esteja
liderando. Além disso, ela ja escreve palavras e |é o alfabeto e alguns vocabulos.
Apresenta curiosidade nos conteudos oferecidos, sendo carinhosa com todos, porém

tem um temperamento forte quando esta na lideranca.

Quadro 3 — Caracteristicas dos sujeitos pesquisados

Professora Idade Formacgao Tempo de
atuacao
A 58 anos Pedagogia Plena 39 anos
B 39 anos | Pedagogia: séries iniciais 20 anos

Fonte: elaborado pela autora com base nos dados coletados na escola (2023).

A professora A tem 58 (cinquenta e oito) anos. Sua formacéo € de Magistério
e tem nivel superior em Pedagogia Plena com habilitacdo em didatica das disciplinas
do Magistério. Ela tem especializagdo em Supervisdo, Gestao Escolar e séries iniciais.
Seu tempo de atuagédo na educagédo € de 39 (trinta e nove) anos, sempre trabalhou
em escola da rede publica, sendo 19 anos em alfabetizagdo, 12 anos como gestora e
8 anos em supervisao escolar. Ultimamente, esta trabalhando na APAE com 8 alunos,
cada um deles com laudos médicos diferenciados. Sempre busca inovar seus
conhecimentos, procurando tecnologias que possam ampliar seus saberes e o
aprendizado de seus alunos. Recentemente, esta cursando um mestrado na area da
educacao.

A professora B tem 39 (trinta e nove) anos. Sua formacgao € em Pedagogia em
séries iniciais. Tem tempo de atuagédo na educagao de 20 (vinte) anos, trabalha com

alfabetizacdo do Ensino Fundamental | em uma escola estadual da rede publica. Ela
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tem uma pratica pedagogica inovadora, buscando sempre atualizagbes em
tecnologias que possam ajudar os alunos em seus aprendizados. Atualmente, cursa
outra faculdade em Nutri¢ao.

Na presente pesquisa, as professoras envolvidas participaram por meio de
observagao e aplicacao de atividades complementares para ampliar o conhecimento
dos alunos que utilizam o aplicativo GraphoGame. A professora A, que é a
pesquisadora, trabalha 2 dias por semana em uma escola e os outros 3 dias em outra
escola.

A professora B trabalha com uma turma 2 vezes por semana, sendo a regente
da turma, com a professora A, a qual é a responsavel pela pesquisa. A participacao
no estudo se formaliza mediante autorizacao escrita e assinada entre as autoridades
escolares e os responsaveis pelos alunos.

Na sequéncia, evidenciam-se fotografias da Escola Anjo Gabriel, Associagao

de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE).

Figura 11 — Fotografia 1 da APAE

Fonte: elaborada pela autora (2023).

Figura 12 — Fotografia 2 da APAE

Fonte: elaborada pela autora (2023).
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Figura 13 — Fotografia 3 da APAE

Fonte: elaborada pela autora (2023).

Figura 14 — Fotografia 4 da APAE

Fonte: elaborada pela autora (2023).

A Associagao de Pais e Amigos dos Excepcionais de Presidente Médici — APAE
— foi fundada em 13 de junho de 1991, situada na Avenida Ji Parana n° 1480, CNPJ
01.348.696/0001-04. Tem como objetivo representar e manter a Escola Especial Anjo
Gabriel que atende pessoas com deficiéncias fisicas, intelectuais e multiplas, tanto da
area urbana quanto da area rural, sendo representada pelo seu Presidente Luciano
Calheiros Canhan, na gestdo do triénio 2016/2019, composta por membros da
sociedade civil do municipio.

A APAE congrega uma rede de servigos prestados na defesa e garantia de
direitos pautados na educacao de natureza precoce, aos adultos e pessoas em
situagdo de envelhecimento. Sem fins lucrativos, com assessoramento, defende a
cidadania, qualidade de vida e autonomia conforme principios e diretrizes das politicas
publicas, assisténcia e saude da pessoa com deficiéncias: fisica, mental e multiplas.

A escola de ensino especial Anjo Gabriel mantida por essa associacao esta
comprometida com a area educacional, beneficiando pessoas com deficiéncias por
intermédio de atividades pedagogicas e ocupacionais diversas, visando ao
desenvolvimento e habilidades cognitivas e psicomotoras, nas modalidades de
estimulacao precoce, oficinas de artesanatos e iniciagao profissional para a inclusao
no mundo do trabalho, que é uma das principais ferramentas para interacao social das
pessoas com deficiéncia.
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Durante o ano letivo, sdo realizadas atividades socioeducativas (festivais e
olimpiadas), comemorativas e eventos beneficentes, em que ha a participagcéo e a
colaboragédo da comunidade, pais, amigos e voluntarios na realizagdo dos trabalhos,
0s quais sao de suma importancia, ja que o perfil dessa instituicdo favorece a
credibilidade perante a sociedade que a representa.

Esse espacgo escolar compreende um quadro de funcionarios cedido pelo
governo Estadual e Municipal, celebrado por meio de convénios, perfazendo um total
de 12 professores, 8 técnicos educacionais e 1 fisioterapeuta para atendimento de 42
alunos do municipio, da zona urbana e rural. Sdo utilizados dois veiculos para o
transporte dos alunos no atendimento pedagogico e clinico, em que a eles sao
oferecidos café da manha, almogo e lanche da tarde. Tais a¢gdes demandam uma
despesa que inclui alimentagdo, combustivel, gas, material de limpeza e higiene,
manutencgao dos veiculos (micro-6nibus e kombi), agua, energia, telefone, internet,
material didatico e uniforme.

Neste ano (2023), esta sendo reformada, com verba adquirida por meio de um

leildo do auxilio da sociedade, que foi coordenado pela magonaria.

3.2.4 Alunos participantes do estudo

Para o estudo, foram selecionados trés alunos com diagnésticos multiplos,
matriculados nos anos iniciais do Ensino Fundamental | e que frequentam a sala de
recursos multifuncionais no contraturno. A fim de preservar o anonimato das criangas,
foram utilizadas letras (A, B, C). No Quadro 4, estdo descritas as caracteristicas dos

alunos selecionados.

Quadro 4 — Caracteristicas dos sujeitos pesquisados — APAE

Discente Idade Género Ano Diagnéstico
A 20 Feminino 1° inicial Laudo: deficiéncia fisica e
multipla
B 39 Feminino 19 inicial Laudo: deficiéncia fisica e
intelectual
C 38 Masculino 1° inicial Laudo: deficiéncia fisica e
intelectual

Fonte: elaborado pela autora com base nos dados coletados na escola (2023).
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A discente A esta matriculada no Ensino Fundamental |. E uma aluna muito
alegre e amavel com todos, apresenta tragos de afetividade e carinho pelos seus
familiares, colegas e os docentes da escola. E cadeirante, usa uma tdbua como apoio
em sua prépria cadeira e usa outro tipo de adaptador para o uso do celular. Nao andou
durante a maior parte de sua vida, passando praticamente todo o tempo em sua
cadeira de rodas ou deitada em uma cama. Ela é apaixonada pela escola, atenta as
atividades propostas, mas apresenta muita dificuldade na aprendizagem e na
retencdo dos conteudos. Ademais, tem dificuldade na fala, coordenagcdo motora
reduzida, mas é uma aluna que conquista qualquer pessoa com seu olhar carinhoso.

A discente B esta matriculada no Ensino Fundamental |, tem uma forte
tendéncia em pintar e criar desenhos. Sua dicgdo € comprometida e apresenta
dificuldades para andar. Ela é gentil e amigavel com os colegas e professores. As
atividades que ela registra maior participagado séo as que envolvem tintas e pincéis.
Tem dificuldades na aprendizagem, mas € muito esforcada, de modo a expressar uma
grande vontade de aprender. Realiza todas as atividades dentro do seu tempo.

O discente C esta matriculado no Ensino Fundamental |, apresenta dificuldades
na fala, tem uma mao em que os dedos sao atrofiados. Referente as atividades dos
conteudos escolares, registra um alto grau de dificuldades na aprendizagem, esquece
rapido o que faz e todos os dias necessita relembrar as letras, os numerais, a escrita
e a leitura. E, contudo, apaixonado por atividades que envolvem pinturas, tem boa
habilidade com cores e desenhos. Quando esta nesses conteudos, ele se desliga do
mundo real. E um aluno que gosta de cuidar dos outros discentes, sendo muito
carinhoso, parceiro e sempre disposto a ajudar em tudo. Portanto, caracteriza-se

como uma pessoa amavel e carismatica.

Quadro 5 — Dados da docente

Docente Idade Formacao Tempo de
atuacao
A 58 anos Pedagogia Plena 39 anos

Fonte: elaborado pela autora com base nos dados coletados na escola (2023).

A docente A tem 59 (cinquenta e nove) anos. Sua formacéo € em docéncia e
tem nivel superior em Pedagogia Plena com habilitagcdo em didatica das disciplinas

do Magistério. Ela tem especializagdo em Supervisao, Gestdo Escolar e séries iniciais.
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Seu tempo de atuagédo na educagéo € de 39 (trinta e nove) anos, sempre trabalhou
em escola da rede publica, sendo 19 anos em alfabetizagéo, 12 anos como gestora e
8 anos em supervisao escolar. Ultimamente, esta trabalhando na APAE com 8 alunos,
cada um deles com laudos médicos diferenciados. Sempre busca inovar seus
conhecimentos, procurando tecnologias que possam ampliar seus saberes e 0
aprendizado de seus alunos. Recentemente, cursa um mestrado na area da

educacao.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Para atender aos objetivos da pesquisa, a coleta de dados foi estruturada da
seguinte forma: entrevista semiestruturada com professores que trabalham com os
sete alunos selecionados. As entrevistas foram realizadas com base em um roteiro
enviado via e-mail, WhatsApp e pessoalmente.

As entrevistas foram aplicadas com os profissionais que desenvolvem seu
trabalho no Ensino Fundamental I, com o objetivo de colher informagdes e a interacéo
com o aplicativo GraphoGame, garantindo a privacidade do entrevistado. A entrevista
foi enviada via e-mail, WhatsApp ou pessoalmente, conforme a disponibilidade de
cada entrevistado.

Apods a coleta de todos os dados nas areas e sujeitos do estudo, estes foram
analisados e interpretados relacionando os dados obtidos aos estudos mencionados
nesta pesquisa. As analises dos dados coletados foram categorizadas e examinadas
para evidenciar conceitos e procedimentos adotados pelos sujeitos do estudo. Para
essas verificagbes, empregou-se o método de analise de conteudo de Franco (2008).

No Grafico 1, podemos observar o resultado da analise aplicada para os
professores da EEEFM Presidente Emilio Garrastazu Médici quanto ao movimento e
a estimulacéo na percepc¢ao da interagao com o aplicativo GraphoGame. O resultado
da entrevista semiestruturada mostra que 100% consideram excelente. Cumpre
salientar que sao analisados alunos de niveis de dificuldades diferentes. O valor ndo
se aplica aos alunos com um nivel de dificuldade maior e que ndo se encaixam na

questao abordada.

Grafico 1 — Resultado da analise aplicada para os docentes da EEEFM Presidente
Emilio Garrastazu Médici quanto ao movimento e a estimulagéo na percepgao da
interacao com o aplicativo GraphoGame

0%; 0% = Ruim

= Bom
Regular

100%; 100% Excelente

Fonte: elaborado pela autora (2023).
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No Grafico 2, podemos observar o resultado da analise aplicada para os
docentes, coordenadores pedagdgicos e gestores do Ensino Fundamental | quanto
ao movimento e a estimulagdo na interagcdo do aplicativo Graphogame com sua
pratica pedagogica. O resultado da entrevista semiestruturada mostra que 100%

consideram que o aplicativo contribuiu totalmente.

Grafico 2 — Resultado andlise aplicada para docentes, coordenadores pedagogicos
e gestores do Ensino Fundamental | quanto ao movimento e a estimulagéo na
interagdo do aplicativo GraphoGame

® Totalmente
= Parcialmente

= Indeciso

Fonte: elaborado pela autora (2023).

No Grafico 3, podemos observar o resultado da analise aplicada para os
familiares dos alunos da EEEFM Presidente Emilio Garrastazu Médici Médici em
relacdo a aprendizagem, a progressao, ao movimento e a estimulagéo na percepgao
da interacdo com o aplicativo GraphoGame. O resultado da entrevista semiestruturada
mostra que 25% consideram bom, 50% 6timo e 25% excelente. O valor ndo se aplica
aos alunos com um nivel de dificuldade maior e que nao se encaixam na questao
abordada.

63



Grafico 3 — Resultado da analise aplicada para os familiares dos alunos da EEEFM
Presidente Emilio Garrastazu Médici em relagédo a aprendizagem, a progressao, ao
movimento e a estimulagcdo na percepg¢ao da interagdo com o aplicativo
GraphoGame

0,
= = Bom

= Otimo
0%
_ RegU|ar
Excelente

50%

Fonte: elaborado pela autora (2023).

No Grafico 4, podemos observar o resultado da analise aplicada para os
familiares dos alunos da APAE quanto ao movimento e a estimulacado na percepcao
da interacdo com o aplicativo GraphoGame. O resultado da entrevista semiestruturada
mostra que 33,30% consideram bom e 66,70% consideram excelente. O valor n&o se
aplica aos discentes com um nivel de dificuldade maior e que ndo se encaixam na

questao abordada.

Grafico 4 — Resultado da analise aplicada para os familiares dos discentes da APAE
quanto ao movimento e a estimulagao na percepgao da interagdo com o aplicativo
GraphoGame
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Fonte: elaborado pela autora (2023).

Os dados obtidos com os instrumentos de coleta foram analisados por meio da
técnica de analise de conteudo, que, segundo Franco (2008), baseia-se na mensagem

“seja ela verbal (oral ou escrita), gestual, silenciosa, da figura, documental ou direta
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causada por [...] e [...] esta necessariamente relacionada as condi¢gdes contextuais de
seus produtores” (Franco, 2008, p. 12). A analise de conteudo buscou descobrir o que
tem de relevancia teorica entre todos os conteudos da mensagem que emergiram, no
caso desta enquete, nas controvérsias das entrevistas e da intervengao colaborativa.
Trata-se de interpretar o conteudo “latente” (Franco, 2008) da mensagem do processo
em que a contextualizagcdo deve ser considerada um pré-requisito essencial para
garantir a pertinéncia dos significados atribuidos as mensagens.

No que tange ao exposto, buscou-se analisar a interagdo do uso do software
educacional GraphoGame nos processos de comunicagao e interacdo. Trata-se,
assim, de um estudo qualitativo colaborativo, em que os sujeitos da pesquisa
participam de um processo metodolégico, que € um conjunto de métodos aplicados
em atividades cientificas para se atingir a um objetivo. O metodo cientifico se utiliza
de diferentes tipos de raciocinio: indugao, experimento, observagdo e comparagao ou
equivaléncia. Logo, o estudo empregou mapas com etapas quantitativas e
qualitativas. A fase quantitativa visa a saber como o GraphoGame tem sido utilizado
nas escolas e recorre a questionarios entre os stakeholders do projeto com perguntas
abertas e fechadas para dirigentes escolares, docentes, discentes e familiares.

Para o levantamento bibliografico, foram realizadas buscas nestas bases:
Google Académico, App Story, Google Books, SciELO, Biblioteca Digital de Teses e
Dissertagdes e outras bibliotecas. Para a coleta de dados, utilizamos questionarios
para delinear o perfil dos discentes participantes da pesquisa, além de documentos,
como relatérios especiais dos discentes que serviram de referencial para observar o
andamento de cada um no processo de alfabetizagdo, bem como informacgdes legais
e os documentos institucionais referentes aos participantes, que acompanham os
dados da pesquisa. A enquete foi realizada em dois dias por semana para uso do
aplicativo GraphoGame em aulas de leitura na EEEFM Emilio Garrastazu Médici no
municipio de Presidente Médici, em Rondénia, e em trés dias por semana na
Associacao de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE — Escola Anjo Gabriel).
Procurou-se, pois, analisar as praticas pedagogicas e a evolugédo dos discentes na
utilizacao de ferramentas reconhecidas.

Durante o estudo, com os discentes foram observados os seguintes aspectos:
evolugcao do desenvolvimento da linguagem falada e escrita dos discentes; aumento

do vocabulario dos alunos; expansao dos relacionamentos de seus filhos. Os dados
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coletados foram analisados e apresentados na forma de relatérios e graficos de
desempenho.

O resultado da EEEFM Emilio Garrastazu Médici teve um aproveitamento
positivo de 55%. Ja a Associacao de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE — Escola
Anjo Gabriel) teve um aproveitamento positivo de 50%, ao analisar niveis de
dificuldades direntes quanto ao movimento e a estimulacdo na percepgao com 0 uso

do aplicativo GraphoGame, conforme o Grafico 5.

Grafico 5 — Resultado da analise aplicada para os alunos da EEEFM Presidente
Emilio Garrastazu Médici e da APAE quanto ao aproveitamento positivo

[ndice de aproveitamento positivo

m EEEFM Presidente Emilio
Garrastazu Médice

= Escola Anjo Gabriel da
Associagao de Pais e Amigos
dos Excepcionais (APAE)

Fonte: elaborado pela autora (2023).

Para esta pesquisa, docentes e gestores escolares orientaram pais e
responsaveis a instalarem o aplicativo em um celular ou computador para uso familiar.
Em seguida, os dados coletados foram organizados em planilhas e analisados para a
elaboracédo dos resultados da investigagao.

Todos os participantes da pesquisa, como discentes, docentes e
pais/responsaveis, foram previamente comunicados sobre os riscos e beneficios do
estudo e foram solicitados a assinar um termo de consentimento, podendo ou nao
participar da pesquisa. Da mesma forma, os pesquisadores prometem manter a
confidencialidade e a privacidade dos docentes, discentes e familiares. Faz-se
importante manter total anonimato no que diz respeito a identidade e a
confidencialidade das informagbes que possam prejudicar a imagem pessoal e/ou

profissional e a prépria instituicdo. Os resultados sao submetidos a banca avaliadora
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do Mestrado em Educacgao da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) e divulgados somente com a anuéncia prévia da instituicdo. Nesse
ciclo, foi solicitada autorizagcéo ao representante legal da instituicdo para a realizagéo
do projeto de pesquisa junto aos discentes com deficiéncia intelectual matriculados na
Associacao de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE). A pesquisadora se coloca a
disposicao para esclarecimentos e duvidas relacionadas a dissertagao.

Como a participagdo € voluntaria, ndo houve compensacao financeira ou
compensacgao para os participantes, mas € garantido o direito a compensacao de
acordo com as disposi¢oes legais e, quando aplicavel, ao reembolso dos custos
incorridos com a participagao neste estudo.

Suas contribuigbes para este estudo consistiram em participar de entrevistas
realizadas por especialistas que desenvolvem seu trabalho no Primario 1 para coletar
dados e interagir com o aplicativo GraphoGame, garantindo a confidencialidade do
entrevistado. As entrevistas foram remetidas aos participantes via e-mail, WhatsApp
ou pessoalmente, a depender da disponibilidade de cada entrevistado.

A pesquisa trouxe beneficios para a comunidade escolar, pois se reflete por
meio da introdug¢ao das tecnologias digitais na escola e, principalmente, na utilizagao
da ferramenta pedagdgica dos jogos de tabuleiro nesse espago. A pesquisa também
possibilitou uma melhor compreensdo de uma interagdo da tecnologia educacional
para a educagao infantil, ou seja, que o seu uso trara diversas habilidades no
desenvolvimento da primeira infancia, em especial, o desenvolvimento da linguagem
e da escrita e a interacdo entre elas, o que permite identificar agées ou problemas do
programa que podem ser ampliados e trazer melhorias quanto ao potencial de uso
dos recursos tecnoldgicos nas redes educacionais.

A retroalimentacdo dos resultados ocorreu por meio da transcricao das
entrevistas dos questionarios que os respondentes tiveram acesso aos resultados da
pesquisa em relatorio, durante e apds o processo de pesquisa, compartilhando os
resultados do estudo com a comunidade por intermédio de aglomeracdes (APENDICE
1) e publicagdo de artigos cientificos.

Os participantes tiveram a oportunidade de fazer perguntas ou elucidar duvidas
sobre a pesquisa a qualquer momento. Além disso, 0os pesquisadores estiveram
sempre presentes para esclarecer quaisquer duvidas, bem como para fornecer o

suporte necessario para minimizar possiveis desconfortos durante a pesquisa.
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Garantiu-se o arquivamento dos dados da pesquisa em formato fisico ou digital sob a
orientacdo e responsabilidade do pesquisador por um periodo de 5 anos apds o
término da pesquisa. Todos os participantes do estudo tiveram o direito de receber
informacgdes e esclarecimentos a qualquer momento durante o curso do estudo. Os
pesquisadores fornecem numeros de telefone, celular e enderegos de e-mail pessoais
para permitir a comunicagao direta com o pesquisador. Ao final desse periodo, temos
todos os contatos.

O Comité de Etica em Pesquisa da Univali (CEP/UNIVALI) é uma universidade
multidisciplinar independente estabelecida para proteger os interesses e direitos dos
sujeitos de enquete contra padrbes éticos. O CEP/UNIVALI esta pronto para tirar
qualquer duvida ou fazer uma reclamacgéao.

Além disso, como a pesquisa forneceu como fontes os stakeholders da escola
— discentes e docentes —, havia o risco de que o processo de coleta gerasse: mal-
estar entre os participantes por medo de invasao de privacidade ou discriminacéo e
estigma com base no conteudo divulgado; divulgacdo de dados sigilosos ou
interferéncia na vida e rotina pessoal e profissional; perda da integridade por revelar
pensamentos e sentimentos anteriormente ndo revelados; duvidas na hora de
pesquisar; ma interpretacdo dos dados coletados; identificacdo de pessoas em caso
de coleta de dados pessoais e imagens.

No entanto, na pesquisa com gestores e docentes, discentes e familiares, n&o
houve constrangimento quanto ao uso do programa GraphoGame, ja que néo havia
sido previamente informado sobre o uso na escola. Para evitar constrangimento,
algumas medidas foram tomadas:

e nenhum dos entrevistados e lideres selecionados foram identificados. Eles
foram apresentados no estudo usando nomes ficticios;

e 0s dados sobre esses nucleos foram acobertados para evitar sua identificagcéo;

e 0 entrevistador procurou explicar aos entrevistados que nao ha interesse em
culpabilizar ou responsabilizar pessoas, mas, sim, em identificar possiveis
melhorias nos processos de introdugdo de tecnologias educacionais nas
escolas para potencializar o aprendizado de melhorar a educacéao basica para

os discentes.

Nesse sentido, as seguintes medidas s&o tomadas para evitar riscos:
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e foi solicitado a cada um dos colaboradores da escola que participassem
voluntariamente do estudo, bem como que fossem informados sobre os
objetivos e procedimentos metodologicos da enquete para que pudessem
previamente confirmar ou nao suas participacoes;

e celes também foram informados de que a participagdo nao cria nenhuma
obrigacdo financeira ou de servigo dos pesquisadores para com O0s
participantes, caso os convidados se sentissem desconfortaveis;

e a participagdo pode ser encerrada a qualquer momento sem interrogar ou
prejudicar;

e a cada participante, foi assegurado o sigilo de privacidade e protegao de seus
dados, imagens e registros escritos, bem como a garantia de realizagado da
entrevista em local reservado e a liberdade de nido responder a perguntas
constrangedoras. Foi concedida a liberdade de interrogar ou interromper a
investigacdo em caso de duvida ou quando os sujeitos ndo se sentissem

capazes de responder a alguma das questdes postas.

Ademais, cumpre enfatizar que a nao violagéo e a integridade (danos fisicos,
fotocopia, excluséo) dos documentos também séo garantidas. Os riscos potenciais de
transcricbes imprecisos de depoimentos nas controvérsias de dados foram
minimizados pelos procedimentos previstos pela enquete coletiva que envolveu a
coleta e a discussao dos dados ao mesmo tempo, com os participantes disponiveis
para verificar discrepancias na redacao e, assim, validar ou excluir o conteudo de seus
depoimentos apos a coleta.

Em relacdo aos dados coletados nas entrevistas para a enquete do perfil dos
participantes, todos sao orientados e notificados sobre o sigilo dos registros escritos,
isto €, podem contestar e interromper a enquete, caso tenham duvidas sobre o que
estdo passando. Os dados recolhidos e os conhecimentos obtidos durante a
investigacdo podem ser apresentados em relatorios, conferéncias ou publicagbes com

anonimato garantido.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

A intengdo, ao escrever este trabalho, ndo foi caracterizar as tecnologias
apenas como uma visao voltada para o uso de ferramentas tecnoldgicas atribuidas ao
ensino e a aprendizagem, mas atribuir um carater metodoldgico para desenvolver o
ensino e a aprendizagem na sociedade atual. Assim, consideram-se a sua utilizagéo
no espago escolar e a sua interagdo na relagcdo entre docente, discente e
conhecimento. Observou-se, nesse interim, como a formacao docente se torna
importante no processo de construgdo do conhecimento por meio do uso de
tecnologias inovando a pratica pedagdgica.

No que diz respeito a pesquisa, cabe ressaltar que todas as questdes e
asserc¢des aqui levantadas, quanto ao uso ou ao descaso das tecnologias no contexto
educacional, constituiram uma forma de nos colocar na vanguarda do pensamento
sobre a importancia das tecnologias para o ser humano no processo de ensino e
aprendizagem. Percebe-se que a estrutura da escola também contribui e € substancial
para o uso das tecnologias na escola, porém nao é um fator estritamente determinante
para 0 uso ou ndo desses recursos.

Nota-se, ademais, que a formacgédo dos docentes € de suma importancia no
desenvolvimento de salas de aula que utilizam tecnologia, seja por meio do uso de
computadores com acesso a internet nos laboratérios de informatica existentes nas
escolas, seja pelo uso efetivo de smartphones elou tablets.

Destarte, constata-se que, no ambiente escolar, o uso das tecnologias nao se
limita a computadores com acesso a internet ou a outras ferramentas tecnoldgicas,
mas, sim, serve como um meio de busca do conhecimento em que o discente adquire
o aprendizado necessario para o seu desenvolvimento, atuando dentro e fora da
escola.

Os jogos educativos fazem cada vez mais parte do ambiente escolar. E
imprescindivel que os desenvolvedores de jogos encontrem meétodos baseados em
evidéncias fornecidos por cientistas para criarem seus jogos. Mediante o exposto, o
objetivo deste estudo consistiu em analisar a utilizacdo de um software educativo

GraphoGame no processo de comunicagao e interagdo nos anos iniciais do Ensino
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Fundamental |, de uma escola publica do municipio de Presidente Médici, no estado
de Rondoénia.

Portanto, levantou-se a hipotese de que os discentes que treinaram consciéncia
fonémica com o jogo apresentavam ganhos significativos em aptidées da leitura e
escrita em termos de reconhecimento de letras, velocidade e preciséo de leitura e
escrita, consciéncia fonologica e fonética.

Descobriu-se que a precisdo da leitura de palavras para cada discente, em
ambos os grupos, foi estatisticamente significativa. A propdsito, analises adicionais
mostram que ha uma forte tendéncia de criangas que jogaram GraphoGame
melhorarem suas aptiddes de precisdo de leitura e escrita, o que demonstra o papel
do jogo na automacado das relagbes grafo-fonemas durante o alfabetismo e na
otimizagdo do caminho fonoldgico.

E possivel que, dado mais tempo de pratica e um maior nimero de participantes
em nossa amostra, essa diferengca entre os grupos também seja estatisticamente
significante. Outrossim, a escala foi relacionada as pontuacgdes de leitura e escrita dos
participantes. Isso explicita que a escala de leitura e escrita pode prever o
desempenho dos discentes em comparagao a uma amostra.

Enfatiza-se a imprescindibilidade de mais investigagdes com o GraphoGame
como uma forma de praticar a consciéncia fonética e fonoldgica, dadas as limitacbes
presentes neste estudo. A primeira diz respeito a maneira como a pesquisa foi
concebida. Sugere-se que as sessdes de intervencdo sejam realizadas em escolas,
evitando que os participantes abandonem o experimento ao melhorar o controle da
variabilidade ambiental.

Da mesma forma, os docentes tiveram de desempenhar um papel no
experimento. Consequentemente, o GraphoGame pode ser utilizado como uma
ferramenta de apoio em sala de aula com a orientagao do professor.

Outra limitagao esta relacionada ao tamanho da amostra. O estudo foi feito com
7 alunos, sendo 3 estudantes da APAE e 4 da EEEFM Presidente Médici. Todavia,
eles vém do mesmo contexto social. Desse modo, estudos adicionais sao
recomendados, considerando um planejamento coletivo dos participantes de varias
escolas com diferentes niveis socioeconémicos.

Nossos resultados demonstram a importancia de a educagao usar tecnologias

inovadoras no desenvolvimento da leitura e da escrita para criar jogos e softwares
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educacionais baseados em ciéncia. O fato de os discentes terem se saido
significativamente melhor na tarefa de leitura e escrita de palavras em nosso estudo,
apos serem instruidos com o GraphoGame, leva-nos a acreditar que esse jogo tem
um grande potencial para amparar os docentes e discentes durante o processo de

aprendizagem.

72



REFERENCIAS

AHMED, Henna et al. An evaluation of the efficacy of graphogame rime for promoting
english phonics knowledge in poor readers. Frontiers in Education, v. 5, n. 29,
2020.

ALCANTARA, Carlos Augusto Almeida; VIEIRA, Anderson Luiz Nogueira.
Tecnologia mével: uma tendéncia, uma realidade. [S. I.: s. n.], 2011. Disponivel em:
https://arxiv.org/ftp/arxiv/ipapers/1105/1105.3715.pdf. Acesso em: 22 out. 2023.

ALMEIDA, Ana Caroline de. Ninguém chega Ia, partindo de 14, mas daqui: uma
critica ao conceito de alfabetizacdo na PNA, a luz de algumas contribui¢ces de
Paulo Freire. Revista Brasileira de Alfabetizagao, Belo Horizonte, v. 1, n. 10, p. 52-
57, jul./dez. 2019.

ARAUJO, Aloisio Pessoa de. Aprendizagem infantil: uma abordagem da
neurociéncia, economia e psicologia cognitiva. Rio de Janeiro: Academia Brasileira
de Ciéncias, 2011.

BACH, Silvia et al. Print-specific multimodal brain activation in kindergarten improves
prediction of reading skills in second grade. Neurolmage, v. 82, p. 605-615, 2013.

BARRETO, Lucia Cristina Dalago; SHIMAZAKI, Elsa Midori. Alfabetizacdo dos
alunos publico alvo da Educacéao Especial: dificuldades dos professores no ensino
regular. Revista Educagao Especial, v. 32, 2019.

BOMTEMPO, Luzia. Alfabetizagdo com sucesso. Belo Horizonte: Da Autora, 2002.

BRASIL. [Constituigdo (1988)]. Constituicao da Republica Federativa do Brasil de
1988. Brasilia, DF: Presidéncia da Republica, [2020]. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/constituicao/constituicao.htm. Acesso em: 25
out. 2023.

BRASIL. Decreto n° 9.765, de 11 de abril de 2019. Institui a Politica Nacional de
Alfabetizagao. Brasilia, DF: Presidéncia da Republica, [2019]. Disponivel em:
https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2019-2022/2019/decreto/d9765.htm.
Acesso em: 22 out. 2023.

BRASIL. Lei n®9.394, de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as diretrizes e
bases da educagao nacional. Brasilia, DF: Presidéncia da Republica, [2023].
Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9394.htm. Acesso em: 25
out. 2023.

BRASIL. Lei n® 12.764, de 27 de dezembro de 2012. Institui a Politica Nacional de
Protecao dos Direitos da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista; e altera o § 3°
do art. 98 da Lei n® 8.112, de 11 de dezembro de 1990. Brasilia, DF: Presidéncia da
Republica, 2012. Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-
2014/2012/1ei/112764 .htm. Acesso em: 25 out. 2023.

BRASIL. Ministério da Educagao. Declaragao de Salamanca: sobre principios,



politicas e praticas na area das necessidades educativas especiais. Brasilia, DF:
MEC, 1994. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/seesp/arquivos/pdf/salamanca.pdf. Acesso em: 23 out. 2023.

BRASIL. Ministério da Educacgao. Politica Nacional de Educagao Especial na
perspectiva da Educacao Inclusiva. Brasilia, DF: MEC, 2008. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/arquivos/pdf/politicaeducespecial.pdf. Acesso em: 24 out.
2023.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Secretaria da Educacao Basica. Fundamentos
pedagégicos e estrutura geral da BNCC. Brasilia, DF: MEC, 2017. Disponivel em:
https://avaliacaoeducacional.files.wordpress.com/2017/02/bnccversc3a3o2x3.pdf.
Acesso em: 22 out. 2023.

BRASIL. Portaria n° 1.460, de 15 de agosto de 2019. Institui a Conferéncia
Nacional de Alfabetizacdo Baseada em Evidéncias. Brasilia, DF: Associagao
Brasileira de Mantenedoras de Ensino Superior, 2019. Disponivel em:
https://abmes.org.br/arquivos/legislacoes/Portaria-mec-1460-2019-08-15.pdf. Acesso
em: 25 out. 2023.

BRASIL. Portaria n° 280, de 19 de fevereiro de 2020. Institui o Programa Tempo
de Aprender, que dispde sobre a alfabetizagcdo escolar no ambito do Governo
Federal. Brasilia, DF: Ministério da Educagao, 2020. Disponivel em:
https://alfabetizacao.mec.gov.br/images/pdf/portaria_280 19 02 2020 consolidada.
pdf. Acesso em: 25 out. 2023.

BRASIL. Portaria n° 421, de 23 de abril de 2020. Institui o Conta pra Mim,
programa de literacia familiar do Governo Federal. Brasilia, DF: Ministério da
Educacgao, 2020. Disponivel em: https://vlex.com.br/vid/portaria-n-421-23-
850332525. Acesso em: 25 out. 2023.

BUCHWEITZ, Augusto. Escavador, c2023. Disponivel em:
https://www.escavador.com/sobre/6637884/augusto-buchweitz. Acesso em: 22 out.
2023.

BUCHWEITZ, Augusto. Language and reading development in the brain today:
neuromarkers and the case for prediction. Jornal de Pediatria, Rio de Janeiro, v. 92,
n. 3, p. S8-S13, 2016.

CAGLIARI, Luiz Carlos. Alfabetizando sem o BA-BE-BI-BO-BU. S3o Paulo:
Scipione, 1998.

CHARMEUX, Eveline. Aprender a ler: vencendo o fracasso. 5. ed. S&o Paulo:
Cortez, 2000.

CIRIACO, Flavia Lima. A leitura e a escrita no professo de alfabetizagdo. Revista
Educacao Publica, v. 20, n. 4, 2020.

COLL, César et al. O construtivismo na sala de aula. S3o Paulo: Atica, 1996.



CORACINI, Maria José (org.). O jogo do discurso na aula de leitura: lingua
materna e lingua estrangeira. Sdo Paulo: Pontes, 2002.

CORTEZ, Regina de Matos; FANTACINI, Renata Andrea Fernandes; LESSA,
Tatiane Cristina Rodrigues. Recent studies on literacy and letters for the student with
intellectual disability. Research, Society and Development, [S. /.],v.7,n. 7, p. 1-13,
2018.

COTONHOTO, Larissy Alves; ROSSETTI, Claudia Broetto; MISSAWA, Daniela
Dadalto Ambrozine. A importéancia do jogo e da brincadeira na pratica pedagdgica.
Construgao Psicopedagodgica, Sao Paulo, v. 27, n. 28, p. 37-47, 2019. Disponivel
em: http://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1415-
69542019000100005&Ing=pt&ting=pt. Acesso em: 22 out. 2023.

FERREIRO, Emilia; TEBEROSKY, Ana. Psicogénese da lingua escrita. Porto
Alegre: Artes Médicas, 1985.

FERREIRO, Emilia; TEBEROSKY, Ana. Psicogénese da lingua escrita. Porto
Alegre: Artmed, 1999.

FIGUEIREDO, Kelly O. et al. KeRa Puzzle: jogo digital educacional para apoio a
intervengao fonoaudioldgica. Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de
Informacgao, n. 41, p. 503-515, 2021.

FISHER, Steven Roger. Histéria da escrita. Traducédo de Mirna Pinsky. S&o Paulo:
Editora
UNESP, 20009.

FOUCAULT, Michel. Arqueologia do saber. Rio de Janeiro: Forense Universitaria,
2007.

FRANCO, Maria Laura Puglisi Barbosa. Analise de Conteudo. 3 ed. Brasilia, DF:
Liber Livro, 2008.

FREIRE, Paulo. Educagao e mudangas. 14. ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1979.

GONCALVES, Ghisene Santos Alecrim. Alfabetizagdo em tempos tecnoloégicos: a
influéncia dos jogos digitais e nao digitais e das atividades digitais na rotina da sala
de aula. 2015. Dissertagao (Mestrado em Estudos Linguisticos) — Universidade
Federal de Minas Gerais, Belo Horizonte, 2015.

GOULART, Brenda Rosana. Aplicativos para a alfabetiza¢ao de criangas:
analises acerca da aprendizagem do sistema de escrita alfabética e das pedagogias
diferenciadas. 2022. Trabalho de Concluséo de Curso (Licenciatura em Pedagogia)
— Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2022.

GRAPHOGAME: um aplicativo educativo, que torna mais divertida a aprendizagem.
Ministério da Educagao, c2023. Disponivel em:
https://alfabetizacao.mec.gov.br/grapho-game. Acesso em: 22 out. 2023.



HEIN, Julia Margarida et al. Avaliagcao da eficacia do software "Alfabetizagao Fonica
para alunos com deficiéncia mental. Revista Brasileira de educacao Especial,
Marilia, v. 16, n. 1, p. 65-82, 2010.

HINTIKKA, Sini et al. Training reading fluency: is it important to practice reading
aloud and is generalization possible? Annals of Dyslexia, v. 58, n. 1, p. 59-79,
2008.

IBGE. Presidente Médice — RO. Confederagao Nacional de Municipios. IBGE,
c2023. Disponivel em: https://cidades.ibge.gov.br/brasil/ro/presidente-
medici/panorama. Acesso em: 22 out. 2023.

JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia: a colisdao entre os velhos meios de
comunicacgéo. 2. ed. Sao Paulo: Aleph, 2009.

JERE-FOLOTIYA, Jacqueline et al. The effect of using a mobile literacy game to
improve literacy levels of grade one students in Zambian schools. Educational
Technology Research and Development, v. 62, n. 4, p. 417-436, 2014.

KATO, Mary. O aprendizado da leitura. 5. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1999.

LEAL, Telma Ferraz. Apontamentos sobre a Politica Nacional de Alfabetizagdo 2019.
Revista Brasileira de Alfabetizagao, Belo Horizonte, v. 1, n. 10, p. 76-85, 2019.

LIMA, Telma Cristiane Sasso de; MIOTO, Regina Célia Tamaso. Procedimentos
metodoldgicos na construcdo do conhecimento cientifico: a pesquisa bibliografica.
Revista Katalysis, v. 10, p. 37-45, 2007. Disponivel em:
https://www.scielo.br/j/rk/a/HSF5Ns7dkTNjQVpRyvhc8RR/?format=pdf&lang=pt.
Acesso em: 22 out. 2023.

LOPES, Claudivan Sanches; GASPARIN, Jodo Luiz. Violéncia e conflitos na escola:
desafios a pratica docente. Acta Scientiarum. Human and Social Sciences, v. 25, n.
2, p. 295-304, 2003.

LUZ, Joana Pain da; BUCHWEITZ, Augusto. O método GraphoGame como
catalisador da proficiéncia leitora. /n: COLOQUIO DE LINGUISTICA, LITERATURA
E ESCRITA CRIATIVA (DES) LIMIARES DA LINGUAGEM, 9., 2016, Porto Alegre.
Anais [...]. Porto Alegre: [s. n.], 2016.

MACIEL, Francisca lzabel Pereira; RESENDE, Valéria Barbosa de. Alfabetizacao de
jovens e adultos na Politica Nacional de Alfabetizacdo. Revista Brasileira de
Alfabetizagao, Belo Horizonte, v. 1, n. 10, p. 129-133, 2019.

MARZOLA, Norma Regina. Alfabetizagao: o discurso dos métodos. /n: LAMPERT,
Ernéani (org.). O ensino sob o olhar dos educadores. Pelotas: Seiva Publicagdes,
2003. p. 209-220.

MENTZER, Cecilia Nakeva von et al. Computer-assisted training of phoneme-
grapheme correspondence for children who are deaf and hard of hearing: effects on
phonological processing skills. International Journal of Pediatric



Otorhinolaryngology, v. 77, n. 12, p. 2049-2057, 2013.

MORAIS, Artur Gomes de. Analise Critica da PNA (Politica Nacional de
Alfabetizagao) imposta pelo MEC através de decreto em 2019. Revista Brasileira
de Alfabetizacao, Belo Horizonte, v. 1, n. 10, p. 66-75, jul./dez. 2019.

MORAN, José Manuel; MASETTO, Marcos T.; BEHRENS, Marilda Aparecida. Novas
tecnologias e mediagao pedagédgica. 6. ed. Campinas: Papirus, 2000.

MOURA, Dacio Guimaraes. Metodologias ativas de aprendizagem e os desafios
educacionais da atualidade. [S. /.: s. n.], c2023. Disponivel em:
https://www.fag.edu.br/novo/arquivos/nucleo/nad/nad/palestras.pdf. Acesso em: 22
out. 2023.

OLIVEIRA, Leny de; BARBOSA, Zenilda. Desafios do ensino aprendizagem da
crianga autista na educacao infantil. [S. /.: s. n.], 2018. Disponivel em:
https://multivix.edu.br/wp-content/uploads/2018/12/desafios-do-ensino-
aprendizagem-da-crianca-autista-na-educacao-infantil.pdf. Acesso em: 24 out. 2023.

OLIVEIRA, Marta K. de. O pensamento de Vygotsky como fonte de reflexdo sobre a
educacao. Cadernos Cedes, ano XX, n. 35, 2000.

OLIVEIRA, Marta K. de. Vygotsky: aprendizado e desenvolvimento. um processo
sécio — historico. Sao Paulo: Scipione, 1993.

PATRIOTA, Maria Eduarda de Proenca Rosa. O impacto da tecnologia mével no
relacionamento interpessoal da geragao Z. 2015. Trabalho de Conclusao de
Curso (Graduagao em Comunicacao Social) — Centro Universitario de Brasilia,
Brasilia, DF, 2015. Disponivel em: https://repositorio.uniceub.br. Acesso em: 22 out.
2023.

PERRENOUD, Philippe. Pedagogia diferenciada: das intengcbes a agao. Porto
Alegre: Artmed, 2000.

PUGH, Kenneth R. et al. Cerebral organization of component processes in reading.
Brain, v. 119, p. 1221-1238, 1996.

RAABE, Andre Luis Alice et al. RoPE - Brinquedo de Programar e Plataforma de
Aprender. In: WORKSHOP DE INFORMATICA NA ESCOLA, 23., 2017,

Recife. Anais [...]. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computagao, 2017. p.
1119-1128.

SANDAK, Rebecca et al. The Neurobiological Basis of Skilled and Impaired Reading:
Recent Findings and New Directions. Scientific Studies of Reading, v. 8, n. 3, p.
273-292, 2004.

SANTOS, Catiane Silva; GUARESI, Ronei. Avaliagao de softwares educacionais
indicados ao aprendizado inicial da leitura e da escrita. Letrénica, Porto Alegre, v. 9,
n. 2, p. 226-240, 2016.



SANTOS, Danielle de Sousa Silva dos. Jogo digital na alfabetizagao matematica:
contribui¢cdo para caminhos didatico-metodoldgicos. 2020. Dissertagao (Mestrado
em Ensino de Ciéncias e Matematica) — Programa de Pés-Graduagdo em Formacao
Cientifica, Educacional e Tecnoldgica, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana,
Curitiba, 2020.

SCHUMPETER, Joseph A. Capitalismo, Socialismo e Democracia. Rio de
Janeiro: Zahar, 1984.

SOUZA, Juliana Geizy Marques de. Graphogame impact: Phonemic Awareness
Training and Reading development. 2021. Dissertagao (Mestrado em Estudos da
Linguagem) — Centro de Ciéncias Humanas, Letras e Artes, Universidade Federal do
Rio Grande do Norte, Natal, 2021.

SOUZA, Luana Campos Gines Lorena de. Praticas pedagogicas de educagéo infantil
em tempos de pandemia. In: CONGRESSO NACIONAL DE EDUCACAQO, 7., 2022,
[s. 1]. Anais [...]. [S. I.]: CONEDU, 2022.

SUCENA, Ana et al. Graphogame portugués alicerce: software de apoio a criangas
disléxicas. In: GOMES, Maria Jodo; OSORIO, Anténio José; VALENTE, Luis (org.).
Atas da IX Conferéncia Internacional de TIC na Educagao. Braga: Universidade
do Minho/Centro de Competéncia em TIC na Educacéo, 2015. p. 396-405.

TRINDADE, Servulla Cristianne Marques. Jogos digitais e aprendizagem: relato de
experiéncia em tempos de pandemia. In: ENCONTRO NACIONAL DAS
LICENCIATURAS, 8., 2021, Campina Grande. Anais [...]. Campina Grande:
ENALIC, 2021.

UNICEF. Declaragao Mundial sobre Educagao para Todos (Conferéncia de
Jomtien — 1990). [c2023]. Disponivel em: https://www.unicef.org/brazil/declaracao-
mundial-sobre-educacao-para-todos-conferencia-de-jomtien-1990. Acesso em: 23
out. 2023.

WEISSHEIMER, Janaina; FUJII, Renata Callipo; SOUZA, Juliana Geizy Marques de.
The effects of cognitive training on executive functions and reading in typically
developing children with varied socioeconomic status in Brazil. Ilha do Desterro,
Florianopolis, v. 72, n. 3, p. 85-100, 2019. Disponivel em:
https://www.scielo.br/j/ides/al/jQjKrqCkqsxhSpbtmCfmGDP/?format=pdf&lang=en.
Acesso em: 24 out. 2023.

ZIELINSKI, Rafaela Aparecida Ribeiro; MEIRA, Rafaela Zielinski Cavalheiro de;
NANTES, Eliza Adriana Sheuer. Graphogame: uma possibilidade de exploragao do
jogo na sala de aula nas séries iniciais. Research, Society and Development, v.
11, n. 13, p. 1-10, 2022.



APENDICES

APENDICE 1 — EXPERIENCIA E FORMAGAO

Professor 1

UNIVALI
UNIVERSIDADE DO VALE DO ITAJAI
Programa de Pés-Graduaciio em Educagio
www.univali.br/ppge * e-mail: ppge@univali.br
Fone: (47) 3341 7516 - fone/Fax: (47) 3341 7822
Rua Uruguai, 458 - Bloco F - 4° piso CEP: 88302-901 - Itajai/SC

ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA COM PROFESSORES
») -, Perfil Docente
Formagiio Académica: \ (3 (Ju'\G oGla. = Vo> enune Subgryor’
Tempo de Carreira: AU awoa) ¢ 44 € i 4

SECAO 1 - EXPERIENCIA E FORMACAO

01 - Ha quantos anos vocé trabalha na gestdo escolar?
( ) Um ano

(¥) 2 anos

Outros

02 - Como vocé teve conhecimento deste aplicativo uso graphogame através de?

() Palctrgs feita pelo MEC () Formamagdo continuada | .

Outros: &1y, da dee rt’a)’l‘a(ezl:!‘ o d)w}cbv\‘(. Tocflaﬁ'vf-.fc—u
- <

03 tos prpfessores fizeram formagio para utilizar 0 mesmo na escola ?
MML =3 f;ro‘(,c:‘o

04 - Foi necessdrio algum estimulo aos professores para iniciarem o scu uso do aplicativo GraphoGame na sala de aula
Sim ( X) N@o( )Parcialmente( ) Indeciso( )

05- Como ocorre o planejamento para uso do mesmo ?
Muanes de vecouasa  da vecessiclode ¢ fivwtecas de cods alure-
I |

06 - Vocé tem conhecimento de como os professores se organizam para planejar as atividades de aprendizagem
envolvendo o aplicativo com alunos ?

Sim( ) Nio () Asvezes ()

07 - No seu ponto de vista qual a principal contribuiglio pedagégica que traz para o desenvolvimento das criangas?
Boa( ) Otima( ) Exelente( X)

Outros:

08 - Vocé conhece as concepedes pedagdgicas que o de programar pode proporcionar ds criangas quando inserido na
pritica pedagogica?

Boa( )

Otima( )

Exclente (')

Outros:

09 - Na sua visfio, os professores gostam de utilizar em scu plancjamento?
Scmpte()()Muimpouoo( )NdoUsam( )
Outos: } Menos A 'mro’ 20, t‘?o\o, \,‘"\'] \,)c\ €9 z"f('l&‘[ﬁ

10-Existem casos ou situagdes relevantes de uso do aplicativos que vocé g ja de relatar?
smuo Mimren o _/bnio-moler ) Im¥kraen> i = pesyuai S,
le L1 d o Jenhia o

O N

~
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ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA COM PROFESSORES

Perfil nte,
Formagdo Académica: - s
Tempo de Carreira: <.

SECAO 1 - EXPERIENCIA E FORMACAO

01 - Ha quantos anos vocé trabalha na gestdo escolar?
( ) Um ano

( ) 2 anos
m&a&“_gm_ar\m e gt . P
02 - Como vocé teve conhecimento deste aplicativo uso graphogame através de?

( ) Paletras feita pelo MEC () Formamagiio continuada
Outros: o4 pre

03 -Quantos Efm ﬁg’ formagdo para utilizar o mesmo na escola ?

04 - Foi necessdrio algum estimulo aos professores para iniciarem o seu uso do aplicativo GraphoGame na sala de aula
Sim (%) N@o( ) Parcialmente( ) Indeciso( )

OS-Comoocomoplanermtopuamodomwno?S )

&we TS

06 - Vocé tem conhecimento de como os professores se organizam para planejar as atividades de aprendizagem
envolvendo o aplicativo com alunos ?

Sim () Ndo ( ) Asvezes ( )
07 - No scu ponto de vista qual a principal contribuigio pedagdgica que traz para o desenvolvimento das criangas?

Boa( ) Otima( ) Exclente (<)
Qutros:

08 - Vocé conhece as concepgdes pedagdgicas que o de programar pode proporcionar s criangas quando inserido na
pritica pedagdgica?

Boa( )

Otima( )

Exelente ( 5<)

Outros:

09 - Na sua visdo, os professores gostam de utilizar em scu plancjamento?
Sempre (<) Muito pouco () Ndo Usam( )
Outos:
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ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA COM PROFESSORES

Perfil Docente
Formaglio Acldémica:,w
Tempo de Carrcira: Y o < .

SECAO 1 - EXPERIENCIA E FORMACAO

01 - Ha quantos anos vocé trabalha na gestio escolar?
( ) Um ano

( )2 anos

Outros Ho Cuen

02 - Como vocé teve conhecimento deste aplicativo uso graphogame através de?

( ) Paletras feita pelo MEC () Formamagdio continuada

Outros: .

03 -Quantos professores fizeram formagdo para utilizar 0 mesmo na escola ?
Ao

04 - Foi necessario algum estimulo aos professores para iniciarem o seu uso do aplicativo GraphoGame na sala de aula
Sim (<) Ndo( ) Parcialmente( ) Indeciso( )

05- Como ocorre o plancjamento para uso do mesmo ?
_-LMW_‘MW_MA

06 - Vocé tem conhecimento de como os professores se organizam para planejar as atividades de aprendizagem
envolvendo o aplicativo com alunos ?

Sim (9 Ndo () Asvezes ()

07 - No seu ponto de vista qual & principal contribuiglo pedagégica que traz para o desenvolvimento das criangas?
Boa( ) Otima( ) Exelente (3

Outros:

08 - Vocé conhece as concepgdes pedagogicas que o de programar pode proporcionar ds criangas quando inserido na
pritica pedagdgica?

Boa( )

Otima ()

Exclente (<0

Outros:

09 - Na sua visdo, os professores gostam de utilizar em seu plancjamento?

Sempre () Muito pouco () Nfo Usam ()
Outos:;

Ijﬁxtﬂem casos ou situagdes relevantes de uso do aplicativos que vocé gostaria de relatar?




APENDICE 2 - ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA COM: PROFESSORES,
COORDENADORES PEDAGOGICOS E GESTORES DO ENSINO FUNDAMENTAL
I

Professor 1
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ROTEIRO DE ENTREVISTAS SOBRE APLICATIVO GRAPHOGAME AOS PROFESSORES DO
ENSINO FUNDAMENTAL - 1
01 -Perfil Formagio
Género:
{ ) Masculino () Feminino( ) Prefiro nio dizer

02 -Faixa etdria:
{ yDelfa25anos ( ) De26a35anos ( ) De36a45anos (+{) Mais de 46 anos
03 - Assinale sua Formagfio académica:

{ ) Especializagio Concluida ( ) Especializagio em Andamento{ ) Mestrado Concluido {-;} Mestrado em Andamento
{ ) Outros

04 - Tempo de atuagiio No ensino fundamental
{ }Menosde2anos ( JDe2eSanos ( JDe6e 10 anos (5L) Mais de 10 anos
05 - Quem apresentou aplicative GraphoGame a voo ?

{42 Secretdia de Educagiio ( ) Gestores () Coordenagio pedagogica
{ ) Ouros

06 - A capacitagiio recebida para a utilizagio do programar foi suficiente para vocé atuar com em sua pritica pedagogica
() Sim ( ) Mao(( ) parcialmente({ ) Indeciso

7 - Expresse sua opinifio sobre a afirmagiio a seguir: O aplicativo GraphoGame. contribuiu em sua pritica pedagogica?.
{~£) totalmente ( ) parcialmente{ ) Indeciso

08 - As tecnologias auxiliam na sua pritica pedagdgica?
(+{) Sim ( ) ndo ( ) parcialmente { ) Indeciso

09 - fica de livre acesso aos professores para sua utiliza¢iio recursos téeninologicos no ambiente da escola, para ser
utilizado com os alunos
( )Sim (+) MNio { ) Parcialmenie

10 - As tecnologias sfio importantes para o desenvolvimento dos alunos da Educagdo Infantil.
(/) -Sim () Nio ( ) parcialmente ( ) Indeciso ( ) Discordo totalmente

11 - Qual o tempo de utilizagio com o aplicativo GraphoGame com os alunos nas atiidades?
{ ) Todos os dias (~{) Mais de dois dias por semana( ) Uma vez por semana () Pelo menos uma vez por mis

12 - Assinale caracieristicas que as criangas manifestaram durante o uso do mesmo
(L) Atengio () Interaglio em grupo ) Socializagho /) Combinados

(£} Respeito as regras ( .]) Aprendizagem( )

QOutros
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Prof’®. Dr®. André Luis A. Raabe - PPGEUNIVALI
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Prof. ldalina Miranda Silva
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E-mail: idalina.miranda3s9(@gmail .com
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ROTEIRO DE ENTREVISTAS SOBRE APLICATIVO GRAPHOGAME AOS PROFESSORES DO

ENSINO FUNDAMENTAL -1
01 -Perfil Formagio
Giénero:
(%) Masculino ( ) Feminino ( ) Prefiro niio dizer
02 -Faixa etaria:

{ YDelBa25anos { ) De26al35anos ( ) De36ad5anos () Mais de 46 anos

03 - Assinale sua Formagio académica:

{ ) Especializagio Concluida{ ) Especializaglio cm Andamento { ) Mestrado Concluido { ) Mestrado em Andamento
() Outros

04 - Tempo de aluagio No ensino fundamental

( )Menosde2anos ( JDeleSanos () De6e 10anos (<) Mais do 10 anos

05 - Quem apresentou aplicative GraphoGame a vocd 7

{ ) Secretdiade Educagdo ( ) Gestores{ ) Coordenagdo pedagogica

(% ) Outros L OO Caal

M-Aaapmimgloméebid;p-namiliuﬁudummmufuisuﬁaienwpuavméamrmumsmpﬁﬂcapedamiﬁ
(*) Sim ( ) Nao(( ) parcialmente( ) Indeciso

07 - Expresse sua opinilio sobre a afirmagio a seguir: O aplicativo GraphoGame, contribuiu em sua pritica pedagogica?,
(>} wotalmente ( ) parcialmente{ ) Indeciso

08 - As lecnologias auxiliam na sua pritica pedagogica?
(%) Sim { ) nfo ( )parcialmente { ) Indeciso

09 - fica de livre acesso aos profissores para sua utilizaglo recursos téeninologicos no ambicnte da escola, para ser
utilizado com os alunos
(<) Sim { ) Nio { ) Parcialmente

10 - As teenologias slio importantes para o desenvolvimento dos alunos da Educagio Infantil.
() -Sim { ) N@o ( ) parcialmente ( )Indeciso ( ) Discordo totalmenic

11 - Qual o tempo de utilizagio com o aplicativo GraphoGame com os alunos nas atiidades?
{ ) Todos os dias () Mais de dois dias por semana { ) Uma vez por semana () Pelo menos uma vez por més

12 - Assinale caracteristicas que as criangas manifestaram durante o uso do mesmo
) Atengdo (<) Interaglio em grupo ?c‘.l Socializaglio () Combinados

{ ) Respeito is regras () Aprendi )
Outros




APENDICE 3 — ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA COM FAMILIARES
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Pesquisador Principal:
Prof. Dr°. André Luis A. Raabe — PPGE/UNIVALI
Telefone para contato: 0800 723 1300
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ROTEIRO DE ENTREVISTA S M]-ESTRUTURADA COM FAMILIARES
Turma: 7 M.Mru@il Xt Nadieon

N

Aluno (a):
Familiares:

1 - Como vocé descreve a histdria de aprendizagem de seu (sua) filho(a) tanto em casa, como na escola?
Boa (+)

Otima ()

Excelente ()

Outros:

2 - Vocé acompanha seu filho(a) nas atividades da escola?
Sempre (L)

Asvezes( )

Nunca( )

3) Como foi para vocé e para ele(a) o ingresso na escola? Como vocé avalia essa experiéncia escolar?
Boa( )
Otima ($)

Excelente ()

3) mpercepgéo, nas atividades de casa e da escola, o que ele (a) sabe fazer sozinho?
R A

4) Seu filho(*) tem falado do aplicativo graphogame, que est4 sendo utilizado na escola?
Sempre fala ( )

As vezes ()

Nunca falou ()

5) Qual € o potencial dele (a) para aprender?
Boa( )

Otima ( £)

Regular ()

Excelente ()

6) Quais os progressos que ele(a), vem fazendo na sua aprendizagem com o usando o aplicativo
graphogame?

Boa( )

Otima ()

Regular ()

Excelente ()

Outros: ‘mygﬁmgg@“ AP 99‘;5!43£b
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ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMI-ESTR{J’I’URADA COM FAMILIARES
Torma: . YHUQLL Dadniphdig e Y¥ Lolad

Aluno (a)—
Familiares....

1 - Como vocé descreve a histéria de aprendizagem de seu (sua) filho(a) tanto em casa, como na escola?
Boa( )

Otima &)

Excelente ()

Qutros:

2 - Vocé acompanha seu filho(a) nas atividades da escola?
Sempre ()

As vezes (%)

Nunca ( )

3) Como foi para vocé e para ele(a) 0 ingresso na escola? Como vocé avalia essa experiéncia escolar?
Boa( )

Otima( )

Excelente (>€)

3) Na sua percepgo, nas atividades de casa e da escola, 0 que e‘)‘c (a}’eﬂbe fazer sozinho?
R NOX WO b, 8 Ao YIWAL

4) Seu filho(*) tem falado do aplicativo graphogame, que esta sendo utilizado na escola?
Sempre fala &)

Asvezes( )

Nunca falou ()

5) Qual ¢ o potencial dele (a) para aprender?
Boa (<)

Otima ()

Regular ()

Excelente ()

6) Quais os progressos que ele(a), vem fazendo na sua aprendizagem com o usando o aplicativo
graphogame?

Boa( )

Otima ()4

Regular ()

Excelente (

)
Outﬂ’s:‘\l&l 3—&0\ Do opdon /\:\AA‘X_\(\)OJL@)
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ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA.COM FAMILIARES
Tuma: __ANCOML Aok ki Yniduc,

Aluno (a):
Familiares:

1 - Como vocé descreve a histéria de aprendizagem de seu (sua) filho(a) tanto em casa, como na escola?
Boa( )

Otima ()

Excelente (<)

Outros:

2 - Vocé acompanha seu filho(a) nas atividades da escola?
Sempre <

Asvezes( )
Nunca( )

3) Como foi para vocé e para ele(a) o ingresso na escola? Como vocé avalia essa experiéncia escolar?
Boa( )

Otima <)

Excelente ()

3) Na sua perce‘pt;ﬁ(), nas atividades de casa e da escola, o que ele (a) sabe fazer sozinho?
Ryowd do dds o on U 4‘;@/‘)

4) Seu filho(*) tem falado do aplicativo graphogame, que esta sendo utilizado na escola?
Sempre fala ()

Asvezes ()

Nunca falou ()

5) Qual € o potencial dele (a) para aprender?
Boa( )

Otima ()

Regular ()

Excelente ()

6) Quais os progressos que ele(a), vem fazendo na sua aprendizagem com o usando o aplicativo
graphogame?

Boa( )

Otima ()

Regular ()

Excelente () \ ;

Outros: P B T AT WA Ve L




Familiar 4

UNIWALI
UNIVERSIDADE DO VALE DO ITAJAI

Programa de Pés-Graduaciio em Educaciio
www.univali.br/ppge = e=-mail: ppgel@univali br
Fone: (47) 3341 7516 - fone/Fax: (47) 3341 7822
Rua Uruguai, 458 - Bloco F - 4° piso CEP: 88302-901 - ltajai/SC

Pesquisador Principal:
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Prof. ldalina Miranda Silva
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Familiares:

1 - Como vocé descreve a histdria de aprendizagem de seu (sua) filho{a) tanto em casa, como na escola?
Boa( )

Otima

Excelente{ )

Outros:

2 - Vocé acompanha seu filho(a) nas atividades da escola?
Sempre (<)

Asveres( )

Munca( )

3) Como foi para vocé e para ele(a) o ingresso na escola? Como vocé avalia essa experiéncia escolar?
Boa( )

Otima (<)

Excelente{ )

3) Ma sua percepgdio, nas atividades de casa e da escola, o que ele (a) sabe fazer sozinho?

R ST

4) Seu filho(*) tem falado do aplicativo graphogame, que estd sendo utilizado na escola?
Sempre fala{ )

As vezes ()
Munca falou{ )

5) Qual € o potencial dele (a) para aprender?
Boa (2<)

Otima{ )

Regular{ )

Excelente { )

6) Quais os progressos que ele(a), vem fazendo na sua aprendiragem com o usando o aplicativo
Bac)

Otima ()

Regular ()

Excelente( )

Outros: A gwn i Wgnods Ko




APENDICE 4 — ENTREVISTA COM FAMILIARES — APAE

Familiar 1

UNIVALI ,
UNIVERSIDADE DO VALE DO ITAJAIL
Programa de Pés-Graduagiio em Educacgio
www.univali.br/ppge * e-mail: ppge@univali.br
Fone: (47) 3341 7516 - fone/Fax: (47) 3341 7822
Rua Uruguai, 458 - Bloco F - 4° piso CEP: 88302-901 —Itajai/SC
Pesquisador Principal:
Prof. Dr°. André Luis A. Raabe — PPGE/UNIVALI
Telefone para contato: 0800 723 1300
Pesquisadora Assistente:
Prof. Idalina Miranda Silva
Telefone para contato: (69) 9257 1647
E-mail: idalina.miranda59@gmail.com
Grupo de pesquisa
Observatorio de Politicas Educacionais

ROTEIRO DE ﬁNTl}EVISTA SEMI-ESTRUTURADA COM FAMILIARES
Turma: . i T _

Aluno (a):
Familiares:

1 - Como vocé descreve a historia de aprendizagem de seu (sua) filho(a) tanto em casa, como na escola?
Boa( )

Otima (£)

Excelente ()

Outros:

2 - Vocé acompanha seu filho(a) nas atividades da escola?
Sempre (A)

Asvezes( )

Nunca( )

3) Como foi para vocé e para ele(a) o ingresso na escola? Como voceé avalia essa experiéncia escolar?
Boa( )

Otima( )

Excelente (A.)

3) Na sua percepgdo, nas atividades de casa e da escola, o que ele (a) sabe fazer sozinho?
R_pawWIN QAN g anBD

4) Seu filho(*) tem falado do aplicativo graphogame, que esta sendo utilizado na escola?
Sempre fala ( L)

Asvezes ()

Nunca falou( )

5) Qual € o potencial dele (a) para aprender?
Boa( )

Otima ()

Regular ()

Excelente ( £ )

6) Quais os progressos que cle(a), vem fazendo na sua aprendizagem com o usando o aplicativo graphogame?
Boa( )

Otima ()

Regular ()

Excelente (~.)

Outros: L \Mt Q Raw




Familiar 2

UNIVALI ,
UNIVERSIDADE DO VALE DO ITAJAI
Programa de Pos-Graduagio em Educaciio
www.univali.br/ppge * e-mail: ppge@univali.br
Fone: (47) 3341 7516 - fone/Fax: (47) 3341 7822
Rua Uruguai, 458 - Bloco F - 4° piso CEP: 88302-901 — Itajai/SC
Pesquisador Principal:
Prof. Dr°. André Luis A. Raabe — PPGE/UNIVALI
Telefone para contato: 0800 723 1300
Pesquisadora Assistente:
Prof. Idalina Miranda Silva
Telefone para contato: (69) 9257 1647
E-mail: idalina.miranda59@gmail.com
Grupo de pesquisa
Observatério de Politicas Educacionais

ROTEIRO,DE E.{QTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA COM FAMILIARES
Tauma: P CA &

Aluno (a):
Familiares:

1 - Como vocé descreve a histéria de aprendizagem de seu (sua) filho(a) tanto em casa, como na escola?
Boa( )

Otima ()
Excelente (<)
Outros:

2 - Vocé acompanha seu filho(a) nas atividades da escola?
Sempre ()

Asvezes ()

Nunca( )

3) Como foi para vocé e para ele(a) o ingresso na escola? Como vocé avalia essa experiéncia escolar?
Boa( )

Otima( )

Excelente (5<)

3) Na sua percepgdo, nas atividades de casa e da escola, o que ele (a) sabe fazer sozinho?
RO e or> (2| Ao o en oS vl Poan Iy aoand, O~
D 174 r— o ¥ - ,5 t

4) Seu filho(*) tem falado do aplicativo graphogame, que esta sendo utilizado na escola?
Sempre fala (<)

Asvezes( )

Nunca falou ( )

5) Qual € o potencial dele (a) para aprender?

Excelente ()

6) Quais os progressos que ele(a), vem fazendo na sua aprendizagem com o usando o aplicativo graphogame?
Boa( )

Otima( )

Regular ()

Excelente (>) > )
Outros: e )(VSL.(M_\,:Q_ _Q&D\ ( ‘69:;&1‘)\.




Familiar 3

UNIVALI ;
UNIVERSIDADE DO VALE DO ITAJAI
Programa de Pés-Graduagio em Educacio
www.univali.br/ppge ¢ e-mail: ppge@univali.br
Fone: (47) 3341 7516 - fone/Fax: (47) 3341 7822
Rua Uruguai, 458 - Bloco F - 4° piso CEP: 88302-901 — Itajai/SC
Pesquisador Principal:
Prof. Dr°. André Luis A. Raabe — PPGE/UNIVALI
Telefone para contato: 0800 723 1300
Pesquisadora Assistente:
Prof. Idalina Miranda Silva
Telefone para contato: (69) 9257 1647
E-mail: idalina.miranda59@gmail.com
Grupo de pesquisa
Observatorio de Politicas Educacionais

ROTEIRO DE ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA COM FAMILIARES
Turma: ©HC
Aluno(a__
Familiare..

1 - Como vocé descreve a historia de aprendizagem de seu (sua) filho(a) tanto em casa, como na escola?
Boa( )

Otima( )

Excelente (<)

Outros:

2 - Vocé acompanha seu filho(a) nas atividades da escola?
Sempre (<)

Asvezes ()

Nunca( )

3) Como foi para vocé e para ele(a) o ingresso na escola? Como vocé avalia essa experiéncia escolar?
Boa( )

Otima( )
Excelente ()
3) Na sua percep¢do, nas atividadgs de casa e da escola, o que ele (a) sabe fazer sozinho?
Rvj) YAAL O« o O .J(j}’/) J./l K--)/\1'1//ru‘ z
T 7 1 o 174 7
4) Seu filho(*) tem falado do aplicativo graphogame, que esté sendo utilizado na escola?
Sempre fala (<)
Asvezes( )

Nunca falou ()

5) Qual ¢ o potencial dele (a) para aprender?
Boa( )

Otima 49

Regular ( )

Excelente ()

6) Quais os progressos que ele(a), vem fazendo na sua aprendizagem com o usando o aplicativo graphogame?
Boa( )

Otima ()

Regular ()

Excelente (<)

Outros: m:gﬁﬂ &“,_\:':.QQM o ﬁ g',s MO~



