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RESUMO

O avanco da tecnologia exerce um papel fundamental na promocao da equidade educacional no
que tange & educagdo inclusiva, especialmente na mediac&o de criangas com deficiéncias durante
0 processo de alfabetizacdo. Mormente, o Software GraphoGame foi implantado no Brasil em
novembro de 2020 para atender as demandas do projeto “Tempo de aprender” e contribuir com
as atividades remotas em periodo pandémico. Trata-se de um jogo digital com abordagem
metodoldgica fonética e visual, as quais sdo apontadas cientificamente mais eficazes para
alfabetizar e letrar. Sobretudo, estudos recentes vém mostrando a eficécia dessa plataforma digital
para criancas com deficiéncias em processo de desenvolvimento de habilidades linguisticas. Essa
pesquisa tem como objetivo geral compreender a contribui¢cdo do software Graphogame para
alfabetizacdo para criangas com deficiéncia intelectual. Especificamente, investigar a origem da
plataforma e objetivos iniciais propostos, assim como analisar as potencialidades de
aprendizagem do jogo sob um olhar inclusivo e identificar as caracteristicas da deficiéncia
intelectual. A metodologia aplicada serd uma revisdo bibliografica da literatura, com énfase na
historia e caracteristicas da pessoa com deficiéncia intelectual e na potencialidade dos jogos
digitais com abordagem de interacdo lUdica, especificamente o jogo Graphogame Brasil.
Presumimos destacar o aumento do interesse e da motivagdo desses alunos com a utilizagdo de
jogos digitais sob a perspectiva de um ambiente de aprendizado estimulante, integrativo e
envolvente. Tal como o desempenho cognitivo por meio dessa intervencdo pedagogica.
Ressaltamos a importéncia da integracao de tecnologias adaptativas no ensino especializado para
promover uma educagdo mais inclusiva e acessivel para todos.

Palavras-chave: Graphogame, Alfabetizacdo, Educacdo Especial, Deficiéncia
Intelectual.

INTRODUCAO

Vivemos em um mundo letrado, tornando a alfabetizacdo uma tematica de suma

importancia para a promo¢do da vida autdbnoma de qualquer individuo. Saber ler e
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escrever é fundamental para a comunicagéo, interacdo social, participacdo politica e
insercdo no mercado de trabalho. Assim, a alfabetizacdo é essencial para 0 nosso
desenvolvimento humano.

No entanto, ao considerarmos a perspectiva da educagdo especial, pesquisas
recentes revelam um nimero consideravelmente alto de pessoas com deficiéncia que nao
consolidaram sua alfabetizacdo. De acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE), a taxa de analfabetismo entre pessoas com deficiéncia é de 19,5%,
enquanto entre aquelas sem deficiéncia, € de apenas 4,1% (IBGE, 2023, n.p.). Essa
disparidade abre margem para a exclusdo social, ja que a alfabetizacdo fortalece a
possibilidade de uma participacdo mais ativa na sociedade.

Nesse contexto, este artigo busca compreender a importancia da alfabetizagéo dos
alunos com deficiéncia intelectual e quais mecanismos podem ser utilizados como meios
eficazes nesse processo.

Segundo Mantoan e Batista (2007), os alunos com deficiéncia intelectual passam
pelas mesmas etapas de evolucdo em relacdo ao nivel de alfabetizacdo, embora, em sua
maioria, em tempos diferentes, devido a dificuldades na percep¢do da consciéncia
fonologica. Assim, é imprescindivel a intervencdo pedagogica por meio de recursos e
metodologias que viabilizem e estimulem esse processo de ensino-aprendizagem,
adaptando estratégias a cada necessidade, a fim de promover um avango significativo na
alfabetizacdo desses alunos.

Como recurso de suporte, este estudo enfatiza o uso do software GraphoGame,
uma plataforma digital em formato de jogo interativo que foca diretamente nas
habilidades de aquisi¢do da leitura. Essa plataforma foi introduzida no Brasil durante a
pandemia, com o objetivo de contribuir para as aulas remotas das séries iniciais do ensino
fundamental. Estudos recentes investigaram a contribuicao desse jogo para o processo de
alfabetizacdo de pessoas com deficiéncia intelectual.

Dessa forma, este estudo pretende responder a seguinte questdo: em que medida
a plataforma GraphoGame pode contribuir para o processo alfabético de estudantes com
deficiéncia intelectual? Para isso, foram tracados os seguintes objetivos especificos:
identificar as caracteristicas da deficiéncia intelectual, investigar a origem da plataforma
GraphoGame e seus objetivos iniciais, e analisar as potencialidades de aprendizagem do
jogo sob uma perspectiva inclusiva.

Conclui-se que, criancas com deficiéncia intelectual, frequentemente apresentam

dificuldades na consciéncia fonoldgica, que é a habilidade de identificar e manipular sons
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da fala. O aplicativo GraphoGame foca diretamente nessa area, ajudando-as a
desenvolver essas competéncias de forma gradual e estruturada, o que é fundamental para

a alfabetizacéo.

REFERENCIAL TEORICO

A alfabetizagdo € essencial para o desenvolvimento social do individuo. Em seu
livro “Educa¢do como Pratica da Liberdade” (1967), Paulo Freire defende que a
alfabetizacdo deve ser um ato libertador, voltado para a compreenséo critica do mundo.
Ele vé a alfabetizacdo como um processo de emancipacao, permitindo que os individuos
compreendam o ambiente ao seu redor, desenvolvam um senso critico e se tornem agentes
de mudanca em suas vidas e comunidades.

No contexto da educacdo especial, os principios de Freire se tornam ainda mais
relevantes, pois enfatizam préticas inclusivas que respeitam a singularidade de cada
aluno, independentemente de suas limitagdes. Freire propde uma educacao que reconhece
o direito a igualdade de oportunidades e ao respeito as diferencas, combatendo a exclusao.
Sua pedagogia, fundamentada em uma abordagem dialdgica, oferece ferramentas para
que pessoas com deficiéncia possam se tornar protagonistas de suas proprias
aprendizagens, promovendo autonomia e empoderamento. Ele criticava as metodologias
tradicionais que viam alunos com deficiéncia como incapazes, defendendo que todos tém
potencial para aprender, desde que a educacdo seja adaptada as suas necessidades
especificas.

Em relacdo as caracteristicas das pessoas com deficiéncia intelectual, Mitjans
Martinez (2010) discute essa condi¢cdo como uma caracteristica que envolve limitagdes
significativas no funcionamento intelectual e nas habilidades adaptativas. Ele enfatiza que
essa condicdo se manifesta antes dos 18 anos e impacta a vida diaria do individuo,
defendendo a educacdo inclusiva como uma abordagem fundamental para atender as
necessidades de criancas com deficiéncia intelectual.

Diferentemente da educacdo tradicional, onde o aluno é muitas vezes um receptor
passivo, 0s jogos digitais promovem interagdes ativas, possibilitando uma troca dindmica
entre o jogador e o ambiente do jogo. Eles incentivam uma postura ativa, onde o jogador
toma decisdes, reflete sobre suas acdes e interage de forma engajada. Essa interatividade
cria um processo dialdgico, onde o jogador participa ativamente da construcdo de sua

experiéncia, alinhando-se a pedagogia freireana. No ambiente digital, o aluno pode
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experimentar, cometer erros, refletir e aprender com suas decisbes, tornando o
aprendizado mais significativo.

Entretanto, o processo de alfabetizacdo enfrenta diversos desafios, como: a
desigualdade de acesso, a falta de formacao adequada dos professores, métodos de ensino
ineficazes, dificuldades familiares e diferencas linguisticas e culturais. Esses obstaculos
evidenciam a necessidade de abordagens personalizadas que promovam a incluséo, além
da capacitacdo docente para atender as demandas e necessidades de cada aluno. Todo
estudante tem o direito de desenvolver suas habilidades de leitura e escrita,
independentemente de suas circunstancias ou limitacdes.

Segundo Batista e Mantoan (2007), acOes educacionais diversificadas podem abrir
novas possibilidades de aprendizagem, desde que as escolas reavaliem sua compreensao
sobre a Educacdo Especial e reestruturem suas praticas pedagogicas para atender as
necessidades especificas dos alunos, evitando praticas excludentes. Portanto, é
fundamental revisar as abordagens de planejamento, ensino e avaliacdo do desempenho
de estudantes com deficiéncias.

A alfabetizacdo, como a chave que abre portas para 0 conhecimento, a comunicagao
e a inclusdo, capacita os individuos a alcancar seu potencial e a participar plenamente da
sociedade. No entanto, durante o periodo pandémico, surgiram novos desafios, como a
interrupcdo das aulas presenciais, resultando em uma defasagem significativa no
aprendizado. Para muitos estudantes, especialmente da rede publica, a falta de acesso as
tecnologias, o baixo apoio familiar e a falta de preparo dos professores para o ensino
remoto agravaram as desigualdades sociais e educacionais.

Foi nesse contexto que o aplicativo Graphogame foi disponibilizado pelo Ministério
da Educacdo (MEC), com o objetivo de auxiliar o ensino e o aprendizado das crianc¢as no
processo de aquisicdo da leitura e da escrita (BRASIL, 2021). Estudos recentes
investigaram as contribuicGes desse jogo para a alfabetizacéo de criangcas com deficiéncia
intelectual, demonstrando seu potencial como uma ferramenta inclusiva e adaptada.

Ao utilizar o Graphogame, o0 aluno pode criar seu proprio avatar, avancar de fases
e acumular pontos ao acertar silabas e palavras, transformando o jogo em uma ferramenta
motivacional e interativa. Essa dindmica ajuda a crianca a desenvolver um gosto e uma
identificacdo com o processo de aprendizagem, especialmente em um ambiente ladico. O
Graphogame, alem de seu aspecto educacional, integra principios de neurociéncia
educacional e foi desenvolvido com base em pesquisas de Heikki Lyytinen, da

Universidade de Jyvaskyld, para auxiliar criangas com dificuldades de leitura, como a
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dislexia, na aprendizagem da correspondéncia entre fonemas e grafemas (LYYTINEN et
al., 2009).

Em conclusdo, a alfabetizacdo, como pratica de liberdade proposta por Freire,
encontra nos jogos digitais uma poderosa ferramenta para promover a incluséo e a
autonomia de alunos com deficiéncia intelectual. A incorporacdo do Graphogame as
praticas educacionais pode facilitar esse processo ao oferecer uma abordagem interativa
e personalizada, permitindo que as criancgas aprendam em seu préprio ritmo, enfrentando
desafios de maneira critica e ativa. Estudar suas contribui¢es para esse publico especifico

€ um passo importante na reestruturacao de praticas pedagadgicas inclusivas e eficazes.

METODOLOGIA

Este trabalho foi desenvolvido com base na estratégia de revisdo bibliografica
integrativa, utilizando a base de dados Google Scholar para a busca de artigos. As
palavras-chave utilizadas foram “Graphogame” e “deficiéncia intelectual”, conectadas
pelo operador booleano 'E'. O periodo de busca abrangeu publicacfes entre os anos de
2020 e 2024, para garantir a analise de estudos recentes e relevantes sobre o tema.

Os critérios de inclusdo consideraram publicagdes revisadas por pares, a fim de
assegurar a qualidade cientifica dos estudos analisados. Foram excluidos dissertacoes,
teses, anais de congresso e livros, para que o foco da revisdo estivesse em artigos
cientificos publicados em periddicos.

No total, foram identificados 16 artigos. Destes, 4 foram selecionados para analise
com base em sua relevancia para o tema, ou seja, estudos que investigavam a relagéo
entre 0 uso do Graphogame e o processo de alfabetizacdo de criangas com deficiéncia
intelectual. Os artigos foram submetidos a uma andlise de contetido, na qual foram
identificados os principais achados relacionados as contribuices do jogo para o
desenvolvimento de habilidades de leitura e escrita nesse publico especifico.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para analise e discussdo dos resultados, optou-se pela analise de conteldo proposta
por Bardin (2016), que envolve trés etapas principais. A primeira etapa, chamada de pré-
analise, consistiu em uma leitura exploratoria dos textos selecionados, com o objetivo de

identificar temas e categorias relevantes. Em seguida, na fase de exploracdo do material,
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realizamos a codificacdo das informag(”)es, agrupando-as em categorias que emergiram da
leitura. Por fim, na etapa de tratamento dos resultados, os dados codificados foram
interpretados, o que permitiu a identificacdo de padrdes e a construgédo de conclusdes a

partir do material analisado.

Figura 1 — Tabela com os artigos utilizados para anélise

TITULO AUTORES ANO DE
PUBLICACAO
SOFTWARES EDUCATIVOS E A Edilene Mangabeira 2023
APRENDIZAGEM DA LEITURA DE Xavier
ESTUDANTE COM DEFICIENCIA Amaralina Miranda de
INTELECTUAL NO AEE Souza
POSSIBILIDADES PEDAGOGICAS Livania Beltrdao Tavares; 2021
PARA A DISLEXIA A PARTIR DE Ana Luiza Silva da
APLICATIVOS MOVEIS: Fonseca
CONHECENDO O SILABANDO E Diana Sampaio Braga
O GRAPHOGAME e Sandra Beltrdo Tavares
Costa
e Nilza Alessandra
Cardoso Pereira
APLICATIVOS E JOGOS DIGITAIS e Adriana Falqueto Lemos 2023
NO PROCESSO DE e Janaina Franciele do
ALFABETIZACAO ESCOLAR Couto Vilela
e Tiele Pereira do Couto
0OS JOGOS DIGITAIS PARA O e Daniela Karine Ramos 2020
DES]::NVOLVIMENTO DA e Luciana Augusta
CONSCIENCIA FONOLOGICA NA Ribeiro do Prado
ALFABETIZACAO: UMA REVISAO
SISTEMATICA DE LITERATURA

Fonte: Elaborado pelas autoras (2024)

A partir do levantamento realizado, Xavier e Souza (2023) conduziram uma
pesquisa baseada em um estudo de caso em uma Sala de Recursos Generalizada,
utilizando dois aplicativos de jogos digitais, incluindo o GraphoGame.

Em relacdo ao uso de softwares educativos como suporte para a aprendizagem da
leitura entre estudantes com deficiéncia intelectual, as autoras constataram que as
configuracOes dos aplicativos se mostraram eficazes, especialmente no desenvolvimento
da consciéncia fonoldgica. O uso intencional dos softwares contribuiu significativamente
para a assimilacdo e consolidagdo dos grafemas e fonemas, facilitando também a
formacao e leitura de silabas e palavras simples. Além disso, os aplicativos promoveram

0 desenvolvimento de habilidades de inferéncia e contextualizagdo, ampliando a
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compreensdo e o engajamento dos alunos com deficiéncia intelectual no processo de
leitura.

Complementando essa visdo, Tavares et al. (2021) enfatizam que o GraphoGame é
um aplicativo movel desenvolvido pelo Ministério da Educacdo (MEC) em colaboracao
com cientistas brasileiros, com o objetivo de apoiar tanto professores no ensino remoto
quanto familias no acompanhamento do desenvolvimento das habilidades de leitura e
escrita das criancas.

Uma das caracteristicas marcantes do aplicativo € sua funcionalidade offline, o que
elimina a dependéncia de uma conexao a internet, essencial para contextos educacionais
com recursos limitados. Direcionado a estudantes da pré-escola e dos anos iniciais do
ensino fundamental (entre 4 e 9 anos), o GraphoGame busca auxiliar na aprendizagem
das primeiras letras, silabas e palavras, oferecendo sons e instrucdes em portugués
brasileiro.

Os autores também destacam que o GraphoGame é uma ferramenta eficaz para
criancas que enfrentam dificuldades na aquisicdo da leitura, auxiliando no
desenvolvimento de habilidades de leitura e escrita. Além disso, o aplicativo se destaca
por reforcar a consciéncia fonologica, sendo uma opc¢édo que pode ser utilizada de forma
inclusiva em sala de aula, dentro da perspectiva do Desenho Universal para
Aprendizagem (DUA).

Outro aspecto relevante € o guia de voz presente no GraphoGame, que estimula a
memoria auditiva e auxilia na correlacdo entre sons e letras, oferecendo um suporte
especialmente benéfico para criancas em fase de desenvolvimento das habilidades de
leitura. Ao unir o ladico com a aprendizagem, o aplicativo torna o processo de
alfabetizacdo mais atrativo e envolvente, o que contribui significativamente para o avanco
dos alunos, em especial no contexto da educacéo especial.

Lemos et al. (2023) também apontam que o uso de aplicativos e jogos digitais
ludicos é altamente relevante no processo de alfabetizagdo. Esses recursos aumentam o
interesse, a atengédo e a motivagao dos alunos, promovendo uma participagdo mais ativa
nas atividades e incentivando o trabalho colaborativo. Além disso, os jogos digitais
facilitam o dialogo entre professores e alunos, impulsionando o desenvolvimento das
habilidades de leitura e escrita.

Ramos e Prado (2020) realizaram um levantamento com a questdo: "Quais jogos
digitais de alfabetizagdo desenvolvem a consciéncia fonologica?" (p.443). A pesquisa

revelou que diversos jogos foram desenvolvidos para auxiliar na alfabetizagdo, com
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énfase na consciéncia fonol()gica e no método fonico, focando na relacdo entre grafemas
e fonemas. Entre os jogos analisados, o GraphoGame se destacou, sendo 0 mais estudado,
com cinco artigos que exploraram suas caracteristicas e contribui¢des para o aprendizado.

Embora os beneficios do GraphoGame sejam evidentes, é essencial que seu uso seja
sempre mediado e acompanhado pelo professor, permitindo ajustes nas intervencdes
conforme as necessidades especificas de cada crianga. Esse acompanhamento garante que
a utilizacdo dos jogos digitais se mantenha alinhada as demandas de cada estudante,

promovendo um processo de alfabetizacdo verdadeiramente inclusivo e eficaz.

Figura 2 — Imagem de uma fase do jogo Graphogame

Fonte: Imagem retirada do Software Graphogame

CONSIDERACOES FINAIS

O uso do GraphoGame como ferramenta mediadora para a alfabetizacdo de
criancas com deficiéncia intelectual demonstra um potencial significativo, especialmente
em contextos que demandam metodologias inclusivas e adaptadas.

O jogo oferece uma abordagem interativa e ludica, facilitando a aquisicdo das
habilidades de leitura e escrita por meio do método fénico, o que contribui diretamente
para o desenvolvimento da consciéncia fonologica, uma area frequentemente desafiadora
para esse publico.

Em suma, a capacidade do software de motivar os alunos, promover a autonomia
e adaptar-se as suas necessidades individuais reforca seu papel como uma tecnologia
educacional inclusiva. No entanto, é fundamental destacar que, para que o GraphoGame
seja plenamente eficaz, ele deve ser integrado a préaticas pedagdgicas mediadas por

professores, permitindo ajustes e acompanhamentos que respondam as particularidades
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de cada aluno. A presenca ativa do educador é essencial para garantir que o processo de
ensino-aprendizagem seja personalizado e promova o desenvolvimento integral do aluno.

Por fim, este estudo sugere que o GraphoGame pode ser uma ferramenta eficaz
no contexto da alfabetizacdo de criancas com deficiéncia intelectual, alinhando-se aos
principios de inclusdo e igualdade de oportunidades. No entanto, € necessario que mais
pesquisas e praticas sejam conduzidas para explorar plenamente seu potencial em
diferentes contextos escolares, com o objetivo de construir uma educacéo mais acessivel

e equitativa.
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