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   O “GUIA PRÁTICO: Deficiência  Intelectual e Alfabetização: O Uso
do Jogo Digital Graphogame Brasil no AEE é um produto educacional
que reflete a experiência vivida durante a pesquisa de Mestrado
Profissional em Educação Inclusiva - PROFEI/UEPB.

  A pesquisa proporcionou, além do aprofundamento do conhecimento
a respeito do processo de aprendizagem, a oportunidade de
experimentar novas estratégias de ensino com uso de tecnologia
digital visando a alfabetização de adolescentes com deficiência
intelectual no AEE.

  Este material foi desenvolvido para orientar professores do AEE
sobre a mediação da aprendizagem por meio do uso de tecnologia
digital. As estratégias adotadas têm como base a Teoria Histórico-
Cultural de Vigotsky (2022), com contribuições do campo da
Tecnologia Educacional, considerando as reflexões de Kenski (2018),
Moran e Masetto (2013).

   Durante o período de observação participante, além do objetivo
atingido, foi possível encontrar pontos importantes para reflexão. Um
deles, como visto na literatura, foi a confirmação de que apenas o
jogo digital não seria suficiente para a alfabetização dos
adolescentes, sendo positiva a utilização de recursos variados
complementares, tais como jogos educativos e atividades impressas.
Dentro destas duas categorias, sentimos necessidade de construir
atividades ou jogos com ilustrações menos infantilizadas, voltadas
para o público adolescente. Por isso, acrescentamos ao final deste e-
book algumas sugestões de atividades e um jogo analógico de quebra
cabeça, em PDF, para servir de inspiração e incentivar a produção
deste tipo de recurso pedagógico voltado para o público adolescente.

INTRODUÇÃO



A DEFICIÊNCIA INTELECTUAL E OS CAMINHOS
DIFERENTES DE APRENDIZAGEM.

ZDP E ZDR, COMO FUNCIONA?

COMO FUNCIONA A MEDIAÇÃO PEDAGÓGICA
COM USO DA TECNOLOGIA DIGITAL ?

A DEFICIÊNCIA
INTELECTUAL

CAPITULO 1



A DEFICIÊNCIA INTELECTUAL E
OS CAMINHOS DIFERENTES DE
APRENDIZAGEM.

  

   A interpretação de Vygotsky sobre o desenvolvimento humano
trouxe contribuições significativas para a compreensão da
deficiência intelectual. Ele visualizou padrões similares de
desenvolvimento em crianças com desenvolvimento atípico
similares aquelas com desenvolvimento típico, com diferenças
principalmente na forma e velocidade de aprendizagem.

   A partir das contribuições do autor mencionado, entendemos
que as pessoas com deficiência intelectual são capazes de
aprender, mas precisam ser vistas a partir de uma perspectiva
social, sem rótulos ou invalidações, e considerando suas
singularidades. Nesse contexto, Vygotsky (2010, p. 95) afirma
que: "De fato, aprendizado e desenvolvimento estão inter-
relacionados desde o primeiro dia de vida da criança". Embora
não se desconsidere os estudos sobre o desenvolvimento
biológico, ele destaca a diferença essencial da influência do
social no desenvolvimento mais amplo das funções psíquicas
superiores. Também nesse sentindo, em outro momento, Vygotsky
(2011, p. 864) esclarece: "Ademais, poderíamos dizer que todas
as funções superiores formaram-se não na biologia nem na
história da filogênese pura – esse mecanismo, que se encontra na
base das funções psíquicas superiores, tem sua matriz no social."



  

   Em relação a formas de aprendizagem humana e a capacidade
de resolução de problemas de forma diversa, ou seja, por
caminhos diferentes, Vygotsky (2022, p. 187) afirma que “as
investigações demonstraram que nenhuma das funções
psicológicas (nem a memória, nem a atenção) realiza-se
geralmente mediante uma única forma, mas que cada uma realiza-
se mediante diversos métodos.”

   Com isso, ele refuta a ideia de que exista uma única maneira de
alcançar a solução de um problema ou de construir o saber,
sugerindo que o cérebro tem a capacidade de criar novos métodos
e caminhos diante de um desafio. Esses novos caminhos são
classificados por Vygotsky como "movimentos compensatórios", os
quais contribuem para o desenvolvimento das funções psíquicas
superiores.



  
 As contribuições da Teoria Histórico-Cultural (THC) para a
mediação pedagógica estão diretamente relacionadas à definição
do papel de cada elemento que compõem as zonas de
desenvolvimento real (ZDR) e proximal (ZDP). 
  Segundo Vygotsky (2010, p. 97 - 98), o processo de
aprendizagem e desenvolvimento se realizam através de dois
níveis de desenvolvimento: O real e o proximal. O nível real: “nível
de desenvolvimento das funções mentais da criança que se
estabeleceram como resultado de certos ciclos de desenvolvimentos
já completados e o nível de desenvolvimento proximal “Aquelas
funções que ainda não amadureceram, mas que estão em
processo de maturação, funções que amadureceram, mas que
estão presentes em estado embrionário.” Os níveis de
desenvolvimento Real e Proximal são partes do estudo Vigotskiano.

 Para entender melhor vejamos na página seguinte o Diagrama:

ZDP E ZDR, COMO
FUNCIONA?



  

O diagrama apresenta os elementos que envolvem o
processo de aprendizagem através da mediação

pedagógica. 

   Oliveira (2011, p. 38) ressalta que o professor
deve conhecer bem o estudante e levar em
consideração seu nível de desenvolvimento, a fim de
conduzi-lo a um novo estágio de conhecimento, nesse
sentido o professor tem o dever de interferir na “zona
de desenvolvimento proximal” do estudante
estimulando avanços que sozinho ele não
conseguiria. 

DIAGRAMA 1- MEDIAÇÃO PEDAGÓGICA:



   Demo (2009, p. 77) em face as novas tecnologias e a sua
relação com a pedagogia, afirma que: “Tecnologicamente
correta” é a pedagogia que assume o desafio de integração
com as novas tecnologias, não para nelas se afogar, mas para
renascer” buscando assim reforçar que o curso natural da
relação humana com a tecnologia trará para o professor a
necessidade de ousar compreender e interagir com ela e não
para ela.

   O diagrama abaixo apresenta os elementos que compõem a
mediação pedagógica digital. Ele foi contruído pela autora a
partir das reflexões trazidas pelos autores José Manuel Moran e
Masetto (2013).

Diagrama 2- Mediação Pedagógica Digital

COMO FUNCIONA A MEDIAÇÃO
PEDAGÓGICA COM USO DA
TECNOLOGIA DIGITAL?

   O diagrama 2 apresenta o professor como facilitador,
mediador da aprendizagem “Que se coloca como uma ponte,
mas não uma ponte “estática”, e sim uma ponte “rolante” que
ativamente estimula, impulsiona o aprendiz no alcance seus
objetivos,
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A TECNOLOGIA ESCOLHIDA PASSA  A SER UM INSTRUMENTO
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CAPITULO 2

JOGO DIGITAL 
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SUGESTÕES DE ATIVIDADES



O JOGO DIGITAL GRAPHOGAME
BRASIL.

  O Graphogame Brasil é um jogo digital gratuito disponível na
play story de dispositível móvel, trazido para o Brasil por iniciativa
da Secretaria de Alfabetização (Sealf) do Ministério da Educação,
especificamente no âmbito do programa "Tempo de Aprender"
(BRASIL, 2020), que buscaram tecnologias educacionais inovadoras
capazes de transformar a maneira como a alfabetização é
conduzida no Brasil. 

  O Graphogame Brasil, inicialmente concebido na Finlândia e
adaptado às peculiaridades do português falado no Brasil, tornou-
se uma ferramenta crucial no arsenal pedagógico do país. Lançado
no Brasil no dia 27 de novembro de 2020 pelo Ministério da
Educação.

  Clique em GRAPHOGAME BRASIL na imagem abaixo e baixe o
aplicativo gratuitamente. Se for professor, logo abaixo da imágem
temos o link do manual disponível a um toque! 

MANUAL DO PROFESSOR  CLIQUE AQUI

GRAPHOGAME
 BRASIL

https://alfabetizacao.mec.gov.br/images/graphogame/pdf/graphogame_at.pdf
https://alfabetizacao.mec.gov.br/grapho-game
https://alfabetizacao.mec.gov.br/grapho-game
https://alfabetizacao.mec.gov.br/grapho-game


  O Graphogame Brasil tem intencionalidade pedagógica de
auxiliar os estudantes no período de alfabetização, sendo indicado
para crianças entre 4 e 9 anos de idade. No entanto, os sujeitos
de nossa pesquisa foram adolescentes entre 12 e 17 anos, com
diagnóstico de Deficiência intelectual que ainda não estavam
alfabetizados.

  No uso do Jogo digital Graphogame Brasil no  AEE, tivemos
como mediador social o professor do AEE, como conteúdo o
reconhecimento de vogais, consoantes e silabas e a relação letra e
som, como estudante os adolescentes não alfabetizados.

  Os resultados demonstraram que o jogo Graphogame Brasil
proporcionou ampliação na capacidade de memorização das
letras e sílabas, contribuindo com o desenvolvimento da
consciência sonora (associação entre letras e sons). Além disso, a
interface do jogo mostrou-se atrativa também para adolescentes
com deficiência intelectual, como evidenciado pelos índices de
interesse e engajamento observados ao longo do estudo.

  Os resultados também confirmaram dados encontrados na
literatura sobre contribuição positiva do jogo como complemento a
práticas tradicionais. Assim a alternância entre recursos e
estratégias representam uma possibilidade mais ampla de sucesso
na alfabetização.
Nesta perspectiva construímos algumas sugestões de atividades
escritas e de jogo analógico construídos especialmente para
adolescentes.
As atividades estão direcionadas as fases de: reconhecimento das
vogais, sons diferentes das vogais e consoantes.   
  

O GRAPHOGAME 
BRASIL NO AEE



CLIQUE AQUI 
PARA BAIXAR O PDF

Objetivo: 
Reconhecer consoantes ( Grafia e som)
Relacionar as consoantes ao som inicial das palavras
Praticar a leitura e escrita 
                

SUGESTÕES DE ATIVIDADES 

Atividade1 - Reconhecimento de vogais 

Objetivo: 
Reconhecer vogais ( Grafia e som)
Relacionar as vogais ao som inicial das palavras
Praticar a leitura 
                

Atividade 2 - Reconhecimento de consoantes 

Atividade 3 - Os sons diferentes das vogais  

Objetivo: 
Reconhecer os sons diferentes das vogais A,E,O 
Identificar em palavras os diferentes sons das vogais 
Praticar a leitura 
                

https://drive.usercontent.google.com/u/0/uc?id=1qzB-lXbf7h5aInbtyjeXj0Q1B1H-r4cM&export=download
https://drive.usercontent.google.com/u/0/uc?id=1qzB-lXbf7h5aInbtyjeXj0Q1B1H-r4cM&export=download
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