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RESUMO

Este capitulo apresenta uma experiéncia pedagodgica realizada com criancas
de 5 a6 anos da Educacao Infantil, centrada no uso do aplicativo Graphogame
— uma ferramenta digital gratuita disponibilizada pelo MEC que combina
tracados graficos e estimulos auditivos para promover o reconhecimento de
letras e sons do alfabeto. A pesquisa, de abordagem qualitativa, foi aplicada
em uma turma de Jardim Il, utilizando tablets em atividades mediadas por
educadoras, e buscou compreender os impactos do recurso digital no pro-
cesso de letramento inicial.

Os resultados apontam que o uso intencional e planejado da tecnologia,

aliado a mediacdo pedagdgica afetiva, contribuiu significativamente para o
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desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, da coordenagao motora fina e
do interesse das criangas pelas letras. Fundamentado nos pressupostos da
BNCC e nas teorias de Vygotsky e Kenski, o estudo evidencia que a presenga
ativa do educador é essencial para transformar o uso da tecnologia em uma
pratica educativa significativa e humanizada. Ao final, o capitulo ressalta os
desafios ainda presentes — como a infraestrutura tecnoldgica e a formacao
docente — e propode reflexdes para futuras investigacdes e aprimoramentos
nas politicas publicas educacionais.

Palavras-chave: Educacdo-infantl, tecnologias digitais , mediacdo pedago-

gica, graphogame.
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INTRODUCAO

O processo de letramento na Educagao Infantil constitui um dos pri-
meiros e mais importantes contatos da criangca com a linguagem escrita
e oral. Nesse contexto, o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica —
a percepc¢ao e manipulagdo dos sons da lingua — é fundamental para
a aquisicao da leitura e escrita. Nos ultimos anos, a incorporagao das
tecnologias digitais tem se mostrado uma ferramenta promissora para
apoiar esse aprendizado, oferecendo recursos ludicos e interativos que
potencializam a motivagao e o engajamento das criancas.O Graphogame,
aplicativo gratuito disponibilizado pelo MEC, combina estimulos auditi-
VOS e visuais, promovendo o reconhecimento das letras e seus sons de
maneira gamificada. Sua utilizagcdo na Educacao Infantil permite integrar
aspectos cognitivos, motores e afetivos, estimulando tanto a coordenacao
motora fina quanto a percepcgao fonoldgica.

Este capitulo apresenta uma experiéncia pedagogica realizada com
criancas de 5 a 6 anos do Jardim IlI, com foco no uso intencional do
Graphogame mediado pelas educadoras. A pesquisa, de abordagem qua-
litativa, buscou compreender de que forma o aplicativo contribui para o
letramento inicial, considerando a importancia da mediagao pedagodgica
afetiva, conforme os principios da BNCC e as teorias de Vygotsky e Kenski.

Além de evidenciar os avangos proporcionados pelo uso de tecnolo-
gias digitais na aprendizagem, o estudo também discute desafios ainda
presentes, como a infraestrutura tecnoldgica e a formacao docente, ofe-
recendo subsidios para futuras pesquisas e aprimoramentos nas praticas

pedagodgicas e politicas publicas educacionais.
METODOLOGIA
A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, centrada na observa-

¢ao e analise das interagdes das criangas com o aplicativo Graphogame

durante atividades de letramento inicial. O estudo foi realizado em uma
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turma de Jardim Il, composta por criangas de 5 a 6 anos, em uma escola
da rede municipal de ensino.

As atividades foram desenvolvidas utilizando tablets, em sessdes
mediadas pelas educadoras, que orientavam e acompanhavam o uso
do aplicativo, promovendo a interagdo entre tragados graficos, sons das
letras e exercicios ludicos. A mediagao pedagdgica foi planejada de forma
a incentivar a participacgao ativa das criangas, estimulando a curiosidade, a
exploragao e o interesse pelo processo de aprendizagem.

Os dados foram coletados por meio de:

Observagoes diretas, registrando comportamentos, reagdes e
estratégias das criangas durante o uso do aplicativo;

Registros em didrio de campo, elaborados pelas educadoras, desta-
cando percepcdes sobre o engajamento, dificuldades e progressos;
Analises de produc¢des das criancas, incluindo tracados graficos,
respostas as atividades e interagao com os estimulos sonoros.

A analise dos dados seguiu principios da analise de conteudo, per-
mitindo identificar padrdes, categorias emergentes e reflexdes sobre os
impactos do Graphogame no desenvolvimento da consciéncia fonolo-
gica, da coordenacao motora fina e do interesse pelas letras.

A metodologia privilegiou a mediacdo afetiva e a observacao partici-
pante, alinhando-se aos pressupostos da BNCC e as teorias de Vygotsky,
que ressaltam a importancia da interagao social e da mediagcao pedago-

gica no processo de aprendizagem.
REFERENCIAL TEORICO

O desenvolvimento da consciéncia fonoldgica é considerado um pré-
-requisito essencial para o processo de letramento, uma vez que permite
a crianga identificar, segmentar e manipular os sons da lingua oral, facili-

tando a aprendizagem da leitura e escrita (Kessler, 2013; Gombert, 1992).
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A alfabetizacdo na primeira infancia deve, portanto, integrar atividades
que combinem percepg¢ao auditiva e pratica grafica, favorecendo o reco-
nhecimento de letras e sons de forma ludica e significativa.

A utilizagcdo de tecnologias digitais na Educacdo Infantil, quando
mediada pedagogicamente, contribui para a constru¢cao de aprendi-
zagens mais envolventes e significativas. Conforme Vygotsky (1998), a
mediacao do educador & essencial, pois o desenvolvimento da crianga
ocorre de forma social e interativa, e as ferramentas tecnolégicas devem
ser incorporadas como extensdes dessa mediagcao. Nesse sentido, a teoria
sociocultural enfatiza que a tecnologia, por si s6, nao garante aprendiza-
gem; € a interacao intencional entre crianga, educador e recurso digital
que potencializa os processos cognitivos e afetivos.

Segundo Kenski (2013), o uso educativo das tecnologias exige plane-
jamento e intencionalidade, sendo fundamental que os recursos digitais
nao sejam tratados apenas como instrumentos de entretenimento, mas
como ferramentas que favorecam o letramento, a criatividade, a
coordenagao motora e a autonomia das criangas. O Graphogame, espe-
cificamente, combina estimulos auditivos e visuais, permitindo que os
alunos estabelecam conexdes entre os tracados graficos das letras e seus
sons correspondentes, reforcando tanto a consciéncia fonoldgica quanto
a coordenagao motora fina.

Além disso, os pressupostos da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC, 2017) reforcam a importancia de praticas pedagodgicas que inte-
grem linguagem, leitura e escrita, destacando o papel das tecnologias
digitais como recursos mediadores do aprendizado na Educacdo Infantil.
O uso dessas ferramentas deve ser intencional, planejado e acompanhado
por mediacao pedagdgica que valorize a participagao ativa da crianga,
seu interesse e sua curiosidade.

Portanto, a combinacdo entre consciéncia fonoldgica, mediacao
pedagodgica e tecnologias digitais constitui um arcaboucgo tedrico solido

para compreender os efeitos do Graphogame no letramento inicial,
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garantindo aprendizagens significativas, lUdicas e humanizadas na pri-

meira infancia.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A experiéncia pedagogica com o Graphogame revelou que o uso
intencional e mediado da tecnologia contribuiu significativamente para
o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica nas criangas do Jardim |II.
Observou-se que a combinagao de estimulos auditivos e visuais favoreceu
a associagao entre letra e som, permitindo que as criangas reconheces-
sem padrodes fonéticos e reproduzissem tragados graficos de forma mais
confiante.

Durante as atividades, a presenca ativa da educadora foi determi-
nante para o engajamento das criangas. Conforme apontam Vygotsky
(1998) e Kenski (2013), a mediacao pedagodgica € essencial para trans-
formar a tecnologia em um recurso educativo significativo. As criancas
nao apenas interagiram com o aplicativo, mas também participaram de
forma colaborativa, discutindo sons, tracados e palavras, demonstrando
uma aprendizagem social e compartilhada.

Outro aspecto relevante observado foi o desenvolvimento da coorde-
nacao motora fina. As atividades de tragado no tablet exigiam preciséo e
controle do movimento, contribuindo para o fortalecimento da habilidade
motora necessaria para a escrita manual. Além disso, a natureza ludica do
Graphogame despertou interesse e motivagao, fatores fundamentais para
a aprendizagem na primeira infancia, reforcando a importancia de recur-
sos digitais que aliem diversao e educacgao.

Entretanto, a experiéncia também evidenciou desafios, como a
infraestrutura tecnoldgica limitada e a necessidade de formacdo docente
continua para que os educadores possam explorar o potencial pedagogico
dos aplicativos de forma planejada e reflexiva. Estes aspectos reforcam a

necessidade de politicas publicas que garantam nao apenas a disponibi-
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lizagao de recursos digitais, mas também o suporte técnico e pedagogico
necessario para sua utilizacdo eficaz.

Portanto, os resultados indicam que a integracao entre tecnologia
digital, mediacao pedagdgica afetiva e planejamento intencional cons-
titui um caminho promissor para o letramento inicial, proporcionando
aprendizagens significativas, ludicas e humanizadas, alinhadas aos princi-

pios da BNCC e as teorias socioculturais da aprendizagem.
CONSIDERAC()ES FINAIS

A experiéncia pedagogica realizada com o Graphogame na Educa-
¢ado Infantil demonstrou que o uso intencional e mediado de tecnologias
digitais pode ser um recurso significativo para o desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica, da coordenagdo motora fina e do interesse das
criangas pelo letramento inicial. Os resultados evidenciam que a tec-
nologia, quando combinada com a mediagdo pedagodgica afetiva e um
planejamento cuidadoso, ndo apenas favorece aprendizagens cognitivas,
mas também promove engajamento, motivagao e experiéncias ludicas
enriquecedoras.

O estudo reforca a importancia da presenca ativa do educador,
conforme apontam Vygotsky (1998) e Kenski (2013), mostrando que a
mediagao pedagodgica é essencial para que o recurso digital seja transfor-
mado em uma pratica educativa significativa e humanizada. Observou-se
também que desafios, como infraestrutura tecnoldgica insuficiente e
necessidade de formagdo docente continua, ainda limitam a poten-
cialidade dessas ferramentas, evidenciando a necessidade de politicas
publicas que garantam suporte técnico e pedagogico adequado.

Por fim, esta experiéncia aponta para futuras investigacdes sobre o
uso de aplicativos digitais no letramento inicial, destacando a relevancia
de estudos que integrem teoria, pratica e reflexdo critica. A combinagao
entre tecnologia, mediacdo pedagdgica e desenvolvimento infantil se

mostra um caminho promissor para a construgao de aprendizagens sig-

’H g E g +educagio = ' 720




Q ’ co N E D u Tecnologias e Educacao (Vol. 4)

ISBN: 978-65-5222-082-0

nificativas na primeira infancia, alinhadas a BNCC e as necessidades da

educagao contemporanea.
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