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Na data 08/08/2025 realizou-se a sessdo publica de defesa do Trabalho de Conclusdo de Curso intitulada O
USO DO SOFTWARE GRAPHOGAME NA ALFABETIZAGCAO DO 12 ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL | apresentada
pela aluna Gerli Soares de Sousa (2024102180035) do Curso Pés-Graduacao Lato Sensu em Informatica na Educacao
(Ji-Parand). Os trabalhos foram iniciados as 13:21 pelo Professor Gleison Guardia presidente da banca examinadora,
constituida pelos seguintes membros:

+ Gleison Guardia (Orientador)
» Wanderson Roger Azevedo Dias (Examinador Interno)
+ Danilo Pereira Escudero (Examinador Externo)

A banca examinadora, tendo terminado a apresentagdo do contelido do Trabalho de Conclusdo de Curso,
passou a arguicao da candidata. Em seguida, os examinadores reuniram-se para avaliagdo e deram o parecer final sobre o
trabalho apresentado pelo aluno, tendo sido atribuido o seguinte resultado:

[X] APROVADO Nota: 89

Proclamados os resultados pelo presidente da banca examinadora, foram encerrados os trabalhos e, para
constar, eu Gleison Guardia lavrei a presente ata que assino juntamente com os demais membros da banca examinadora.
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TiTULO: O USO DO SOFTWARE GRAPHOGAME NA ALFABETIZAGAO DO 1°
ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL |

Resumo: Este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) explora a pratica pedagdgica
que integra o software GraphoGame ao processo de alfabetizagdo de alunos do 1°
Ano do Ensino Fundamental | da Escola Sossego da Mamae, localizada em Itapua
do Oeste. O GraphoGame, um jogo educativo desenvolvido pela empresa finlandesa
Grapho Learn, é uma ferramenta que auxilia no desenvolvimento de habilidades
fonologicas, ortograficas e de leitura em criangas de 4 a 9 anos. Inicialmente
concebido para apoiar criangas com dificuldades de leitura, o aplicativo se destaca
por sua capacidade de ensinar as relagdes entre letras e sons em portugués
brasileiro, de forma ludica e interativa. A pesquisa defende que a utilizagcdo de
recursos tecnolégicos, como o GraphoGame, potencializa a compreensdo do
conteudo estudado em sala de aula, motivando os alunos e enriquecendo o
processo de ensino-aprendizagem. Este estudo visa analisar a eficacia e o impacto
do GraphoGame como ferramenta mediadora na alfabetizac&o, contribuindo para a
discussdo sobre a integragdo de tecnologias digitais no ambiente educacional
brasileiro.

Palavras-chave: Alfabetizagdo; Letramento; Tecnologia Educacional; GraphoGame;
Ensino Fundamental.

ABSTRACT: This Course Completion Paper (TCC) explores the pedagogical
practice that integrates the GraphoGame software to the literacy process of students
in the 1st year of Elementary School | at Escola Sossego da Mamae, located in
Itapud do Oeste. GraphoGame, an educational game developed by the Finnish
company Grapho Learn, is a tool that helps in the development of phonological,
spelling and reading skills in children aged 4 to 9 years. Initially designed to support
children with reading difficulties, the app stands out for its ability to teach the
relationships between letters and sounds in Brazilian Portuguese, in a playful and
interactive way. The research argues that the use of technological resources, such as
the GraphoGame, enhances the understanding of the content studied in the
classroom, motivating students and enriching the teaching-learning process. This
study aims to analyze the effectiveness and impact of GraphoGame as a mediating
tool in literacy, contributing to the discussion on the integration of digital technologies
in the Brazilian educational environment.

Keywords: Literacy; Digital Literacy; Educational Technology; GraphoGame;
Elementary Education..
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1 INTRODUGAO

A alfabetizacdo constitui um processo fundamental na formacéao
educacional, e a integragédo de tecnologias digitais tem se apresentado como uma
estratégia promissora para otimizar a aprendizagem. Este Trabalho de Conclusao
de Curso (TCC) aborda a aplicagdo do software GraphoGame como ferramenta de
apoio a alfabetizagcdo de alunos do 1° Ano do Ensino Fundamental |, na Escola
Sossego da Mamae, em Itapua do Oeste.

O GraphoGame € um jogo educativo desenvolvido pela empresa finlandesa
Grapho Learn, que visa ao desenvolvimento de habilidades fonoldgicas, essenciais
para a aquisi¢do da leitura e escrita. Originalmente concebido para auxiliar criangas
com dificuldades de leitura, sua eficacia se estende a todos os alunos em fase de
alfabetizacdo, especialmente aqueles que estdo aprendendo as relagdes entre
letras e sons na lingua portuguesa brasileira.

A relevancia deste estudo reside na crescente necessidade de explorar e
validar o uso de recursos tecnologicos que potencializem a compreensdo de
conteudo em sala de aula, tornando o aprendizado mais dindmico e motivador. A
experiéncia relatada demonstra como a tecnologia pode ser uma aliada poderosa
na educagdo, transformando o processo de alfabetizagdo em uma jornada mais
envolvente e eficaz para os alunos. Este Trabalho de Conclusdo de Curso, portanto,
busca aprofundar a analise dessa pratica, contextualizando-a teoricamente e
apresentando uma estrutura académica robusta para os resultados observados.

A crescente demanda por métodos de ensino inovadores e eficazes,
especialmente no contexto da alfabetizagdo, evidencia a importancia de explorar o
potencial das tecnologias digitais. O relatorio inicial que fundamenta este Trabalho
de Conclusédo de Curso demonstrou a viabilidade e os beneficios do uso do
software GraphoGame em um ambiente real de sala de aula. Todavia, para que
essa experiéncia se torne um modelo replicavel e academicamente validado, torna-
se fundamental aprofundar a analise de seus impactos e contextualiza-la dentro de
um arcabougo tedrico-metodoldgico rigoroso.

Este estudo justifica-se pela necessidade de suprir uma lacuna na literatura
académica brasileira acerca da aplicagao pratica e dos resultados do GraphoGame
no processo de alfabetizacdo. Embora o software seja reconhecido
internacionalmente e esteja integrado a Politica Nacional de Alfabetizagdo do



Ministério da Educagdo, a documentagdo de sua efetividade em contextos
especificos, como o da Escola Sossego da Mamae em Itapua do Oeste, € limitada.
A pesquisa contribuira para a compreensdo de como ferramentas digitais podem
auxiliar no desenvolvimento de habilidades fonolégicas e de decodificagao,
essenciais para a aquisicao da leitura e da escrita.

Ademais, o Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) objetiva fornecer
subsidios para educadores, gestores escolares e formuladores de politicas publicas,
ao apresentar evidéncias sobre a potencialidade do GraphoGame como recurso
pedagogico complementar. A analise dos desafios e contribuicbes da integragao
tecnoldgica na alfabetizagdo pode inspirar a adogao de praticas analogas em outras
instituicbes, promovendo uma educacdo mais dinamica, inclusiva e alinhada as
demandas da sociedade digital. A motivagdo dos alunos, observada no relatorio
preliminar, constitui um fator relevante que merece ser investigado e aprofundado,
visto que o engajamento é um dos pilares para uma aprendizagem significativa.
Dessa forma, este trabalho se propde a ser um referencial para futuras pesquisas e
intervencdes pedagdgicas que visem aliar a tecnologia a exceléncia no ensino da

alfabetizacao.

2 RELATO E DISCUSSAO DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Este capitulo detalha a pratica pedagogica que utilizou o software
GraphoGame na alfabetizagcdo de alunos do primeiro ano do Ensino Fundamental |
da Escola Sossego da Mamée, em lItapua do Oeste. A aplicagdo das atividades
didatico-pedagogicas teve como objetivo complementar o ensino tradicional e
potencializar a aprendizagem dos alunos.

O GraphoGame, enquanto jogo educativo, foi utilizado como uma ferramenta
ludica para auxiliar criangas no desenvolvimento de habilidades ortograficas e de
leitura. A ferramenta oferece um ambiente virtual interativo, com sons e instrucdes
em portugués brasileiro, que auxilia no desenvolvimento de habilidades
relacionadas aos sons da linguagem e no aprendizado da leitura. O jogo demonstra-
se especialmente eficaz para criangas que estdo aprendendo as relagdes entre
letras e sons, SENA (2024).

As atividades foram planejadas e executadas pelos professores

orientadores, que integraram o uso do software ao curriculo vigente. Os alunos



tiveram a oportunidade de interagir com o GraphoGame, explorando suas
funcionalidades e progredindo nas etapas do jogo, as quais se adaptam ao ritmo de
aprendizagem de cada crianga. A proposta era que o software atuasse como um
recurso adicional, tornando o processo de alfabetizagcdo mais dinamico e motivador.

A aplicagdo do GraphoGame na Escola Sossego da Mamae apresentou
impactos significativos, especialmente em relacdo a motivagdo e ao engajamento
dos alunos. O relatério inicial destaca que o uso do software “potencializa ainda a
melhor compreensao do conteudo estudado em sala de aula a partir da motivagao
dos alunos”. Essa observagao corrobora a literatura que aponta a gamificagéo e a
interatividade como elementos-chave para tornar o aprendizado mais atraente e
prazeroso. O formato de jogo do GraphoGame, com seus desafios e recompensas,
transformou a aquisigdo de habilidades de leitura e escrita em uma atividade ludica
e prazerosa, afastando a percepcdo de que a alfabetizacdo € um processo
meramente mecanico e repetitivo, UNICEP (2025).

Além do engajamento, o GraphoGame demonstrou eficacia no
desenvolvimento de habilidades fonoldgicas e de decodificagdo. Ao associar sons a
letras e silabas de forma interativa, o jogo auxiliou os alunos a compreenderem a
estrutura da lingua portuguesa e a decodificarem palavras. O ambiente virtual do
GraphoGame proporcionou um espago seguro para a experimentagdo e o erro,
permitindo que os alunos praticassem repetidamente as associagcdes entre sons e
letras até domina-las. Esse processo de repeticdo, mediado pela ludicidade do jogo,
€ mais eficaz do que a memorizacido pura e simples, pois ativa diferentes areas do
cérebro e torna o aprendizado mais significativo.

E importante salientar que a integracdo de tecnologias digitais na educacéo,
apesar de promissora, apresenta desafios. A infraestrutura adequada e a
capacitacao docente sdo fatores cruciais para o sucesso de iniciativas como a
aplicacao do GraphoGame. Entretanto, a experiéncia da Escola Sossego da Mamae
demonstra que, com planejamento e execugao adequados, o GraphoGame pode
ser uma ferramenta valiosa para enriquecer o processo de alfabetizacdo,
promovendo um aprendizado mais dinamico, inclusivo e alinhado as demandas da

sociedade digital.



3 CONSIDERAGOES FINAIS OU CONCLUSAO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso teve como objetivo analisar o impacto
do uso do software GraphoGame como ferramenta pedagdgica no processo de
alfabetizacdo de alunos do primeiro ano do Ensino Fundamental | da Escola
Sossego da Mamae, em Itapua do Oeste. A partir da analise do relatorio inicial e da
fundamentagéo tedrica sobre alfabetizagéo, letramento e tecnologias na educacgéo,
constatou-se a relevancia e o potencial do GraphoGame como recurso
complementar no ensino da leitura e da escrita.

Os resultados da aplicagdo, ainda que inferidos de um relatério preliminar,
indicam que o GraphoGame demonstrou eficacia em dois aspectos principais: o
aumento da motivagdo e do engajamento dos alunos e o desenvolvimento de
habilidades fonolégicas e de decodificacdo. A natureza ludica e interativa do jogo
transformou o aprendizado em uma experiéncia mais prazerosa, o que se mostra
fundamental para a fase inicial da alfabetizagcdo. O feedback imediato e a
personalizacdo do aprendizado, caracteristicas intrinsecas ao software,
contribuiram para que os alunos progredissem em seu proprio ritmo, consolidando o
conhecimento de forma autbnoma.

No entanto, € fundamental reconhecer que a integragcdo de tecnologias
digitais na educacéao apresenta desafios. A infraestrutura adequada e a capacitagao
continua de professores séo fatores cruciais para o sucesso de iniciativas como a
aplicacdo do GraphoGame. A tecnologia deve ser vista como um meio, € ndo um
fim em si mesma, e sua utilizagdo deve estar sempre alinhada aos objetivos
pedagodgicos e as necessidades dos alunos. O equilibrio entre ferramentas digitais e
praticas pedagogicas tradicionais € essencial para um processo de alfabetizagéo
completo e eficaz.

Em sintese, a experiéncia da Escola Sossego da Mamae com o
GraphoGame constitui um relevante estudo de caso sobre o potencial das
tecnologias na alfabetizagdo. A pesquisa demonstra que, quando planejada e
executada de forma adequada, a inser¢cdo de recursos digitais pode enriquecer
significativamente o ambiente de aprendizagem, tornando-o mais dinamico,
motivador e inclusivo. Este Trabalho de Conclusdo de Curso refor¢ca a importancia

de continuar explorando e validando o uso de ferramentas tecnologicas que possam



contribuir para uma educacgao de qualidade, preparando os alunos para os desafios

do século XXI.
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