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O objetivo deste estudo consiste em investigar a possibilidade do uso das midias eletrénicas para
o melhoramento dos processos de alfabetizacdo. A partir desta tematica, discutiremos sobre o uso do
projeto Graphogame® Brasil, apresentado em 2020 por Carlos Francisco Nadalim que esteve como
Secretario de Alfabetizacdo do Ministério da Educacdo e Cultura (MEC/SEALF), no periodo de 2019 a 2022,
e como esse novo ambiente virtual de aprendizagem é capaz de desenvolver no aluno um estado emotivo
conhecido como Flow, mecanismo que promove motivacao e um feedback imediato no desenvolvimento
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da aprendizagem dos cédigos de leitura. Buscaremos comprovar que tais jogos, como o Graphogame®
Brasil, sdo ferramentas capazes de auxiliar o professor em suas praticas pedagdgicas e aos alunos nas areas
de leitura, escrita e fala no periodo formativo da alfabetizacdo. A ideia deste artigo é analisar e sugerir
uma nova forma de trabalho durante a fase alfabetizadora, com a prdtica educacional da gamificacao
na alfabetizagdo, que ira estimular e contribuir no processo formador do desenvolvimento cognitivo dos
educandos.

O presente artigo foi realizado através de leituras de referéncias tedricas, midias eletrénicas, livros e
artigos pertinentes ao conteudo apresentado. O estudo se inicia conhecendo um pouco sobre a trajetéria
dos processos de alfabetizagcdo no Brasil, e como e porque até hoje ainda existem grandes defasagens
no periodo da formacdo das habilidades fonoldgicas de leitura. Analisando esses parametros, observa-
se que é possivel ameniza-las através de atividades que geram um estado mental de fluxo motivacional,
gue sera explicado e comprovado através da literatura da Teoria de Flow apresentada neste artigo. E
como que, atividades gamificadas sdo capazes de auxiliar o corpo docente em suas praticas pedagdgicas

alfabetizadoras. Em seguida, conheceremos a ferramenta virtual Graphogame® Brasil, um aplicativo
gue consiste em auxiliar os alunos com dificuldades nas habilidades fonoldgicas de leitura na etapa
alfabetizadora, disponibilizado pelo MEC/SEALF. Conclui-se que a utilizacdo de games educativos como o
analisado pode dinamizar a alfabetizagdo das criancas, ao vivenciarem as emoc¢des dos jogos, analisado
pela Teoria de Flow.

Alfabetiza¢ao no Brasil

Entende-se por alfabetizacdo o processo pelo qual os alunos iniciam a compreensdo dos codigos do
alfabeto. No Brasil, teve seu inicio a partir dos métodos de alfabetizacdo, no final do séc. XIX, periodo da
Proclamacdo da Republica, momento da histdria em que “o novo” estava em destaque. A escola “agora”
vista como instituicdo preparava as novas geracoes, para atender as ideologias republicanas, buscando
preparar os alunos para abracar as ideias do Estado Republicano. Assim como a educacdo jesuitica
consolidava em seus alunos suas tradicdes e ideais, de acordo com as ordens da col6nia de Portugal,
os lideres republicanos, por sua vez, entendiam essa metodologia portuguesa como uma estratégia
formadora, fazendo com que a escola acolhesse e assumisse o processo de modernizacdo e progresso
de universalizacdo de um sé Estado-Nac¢do. Com esse pressuposto, iniciou-se uma alfabetizacdo com um
soO objetivo, dessa maneira os professores comecaram seus trabalhos, com seus alunos, utilizando como
metodologia livros conhecidos como Cartilhas. Segundo Maria Mortatti (2000, p. 1)

[...] A partir de entdo, a cartilha vai-se consolidando como um imprescindivel instrumento de
concretizacao dos métodos propostos e, em decorréncia, de configuracdao de determinado
conteudo de ensino, assim como de certas silenciosas, mas operantes, concepgdes de
alfabetizacao, leitura, escrita e texto, cuja finalidade e utilidade se encerram nos limites da
prépria escola.

No final da época do Brasil Imperial, as instituicdes ndo possuiam organizacdes de seria¢do das
etapas educacionais, ou seja, nesse periodo, os alunos eram colocados em “salas de formagado”, sem
distingdo de idade ou de nivel de conhecimento: eram locais inapropriados para educagao e ensino desses
alunos. Todos eram alfabetizados da mesma forma, com o mesmo método, com Livros de Alfabetizacao,
independente de sua idade ou fase cognitiva, pois ler e escrever no inicio do periodo republicano tornara-se
algo moderno para sociedade, logo os principais objetivos do ensino na época era o ensino da leitura e da
escrita dentro dos parametros dos ideais republicanos, para que “a massa escolar” seguisse o movimento
moderno.
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O processo da oferta de educacao publica no Brasil foi iniciado com a inauguracao das Aulas Régias
em 28 de junho de 1759, apds a expulsdo dos jesuitas. A estrutura dessas aulas se caracterizava pela falta
de autonomia do professor, que deveria seguir as ordens de um sistema de ensino enrijecido e centralizado.
Os niveis se dividiam em secundarios e primdrios e somente parte da populacdo tinha o privilégio de
serem alfabetizadas (CARDOSO, 1999).

Segundo Mortatti (2000, p. 1)

[...] Nesse momento, no Brasil, a alfabetizacdo comecava a partir da literatura de Livros
e Cartilhas conhecidos como “Primeiro Livros” com objetivos de iniciar o processo de
alfabetizacdo, um método que ganha forca no séc. XIX. As primeiras cartilhas baseavam-
se nos métodos sintéticos conhecidos como processos de silabacdo e soletragdo, a partir
disso era ensinado primeiro o conhecimento das letras, ou seja, letras e seus respectivos
nomes dificultando gradativamente; posteriormente a formacao de silabas, passando para
construcao de frases isoladas e depois agrupadas.

A Cartilha era um livro para alfabetizar. Segundo as autoras De Carvalho, Santos e Rocha (2018, p.
23)

(...) a aprendizagem da leitura e da escrita, caracterizada por sua estrutura didatica interna
e por seu conteldo, pode se tornar anacrbnica para os livros da escola brasileira do
século XIX. Naquele tempo, a escola ndo estava estabelecida como a principal instituicao
educativa e os livros se destinavam prioritariamente a familia, responsdvel por contratar
um instrutor para “educar” os filhos (...). Para o ensino da escrita a caligrafia, a transcri¢do
da cdpia, construgdo de frases, ditados, com enfoque na ortografia era responsavel pela
aprendizagem da escrita.

Com o tempo, as Cartilhas tradicionais foram sofrendo altera¢des, indagando a problematica
decorréncia dos pensamentos construtivistas e interacionistas (COELHO; MACIEL, 2018). O resultado
dessas discussdes, ao longo do século XX, foi a construcao de cartilhas construtivistas, sdcio-construtivistas
e sociointeracionistas, coexistindo com as cartilhas tradicionais.

No periodo de 120 anos, as cartilhas passaram por alteracdes em seus métodos e estruturas.
Contudo, alguns aspectos continuam até hoje, em meio aos processos de alfabetizacdo. Mortatti (2001)
comenta que essas caracteristicas permaneciam, tornando-se de certo modo perpétua. Mortatti (2001, p.
50) citando Forquin (1993) afirma, “(...) tidos como universais e constitutivos de uma cultura escolar, para
cujo engendramento, transmissao e perpetuacao, tém-se, aliada ao conservadorismo cultural da escola e
do professor, a contribuicdo fundamental da cartilha de alfabetizacdo”.

Ainda acrescenta que:

(...) a cartilha de alfabetizacdo institui e perpetua certo modo de pensar, sentir, querer
e agir, que, embora aparentemente restrito aos limites da situacdo escolar, tende a
silenciosamente acompanhar esses sujeitos em outras esferas de sua vida pessoal e
social, uma vez que: se o imperativo da “transposicao didatica” impde a emergéncia de
configuracGes cognitivas especificas (os saberes e os modos de pensamento tipicamente
escolares), estas configuracdes tendem a escapar de seu estatuto puramente funcional
de instrumentos pedagdgicos e de auxiliares das aprendizagens, para se constituir numa
espécie de “cultura escolar” sui generis, dotada de dindmica prdpria e capaz de sair dos
limites da escola para imprimir sua marca “didatica” e “académica” a toda espécie de outras
atividades (...), sustentando assim com as outras dindmicas culturais relagdes complexas e
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sempre sobre determinadas, de nenhum modo redutiveis, em todo caso, aos processos de
simples reflexo ou de “reparticdo de tarefas” (...). (MORTATTI, 2001, p. 50)

A antiga Cartilha ABC método tradicional sintético, alfabético estabelecia o ensino para o estudo do
nome de cada letra, através do processo de soletracdo para decifrar a palavra. De acordo com os estudos
de Fernando Paixdo (2008, § 2, online),

(...) As “cartas de ABC” representaram o método mais tradicional e antigo de alfabetizagao,
conhecido como método sintético: apresenta primeiro as letras do alfabeto (maiusculas e
minusculas, de imprensa e manuscritas). Em seguida, formacdo de silabas, frases simples e
compostas, passando para leitura de textos e livros.

Métodos de alfabetiza¢ao

Durante o periodo do século XX, os métodos de alfabetizacdo passaram por varios processos
com alteracbes em suas metodologias, compondo mudangas nas marchas sintéticas conduzindo para
metodologia analitica, processos pelos quais o ensino se estruturava por meio da sentenciagdo e palavracao.
Apesar das discussGes que ocorriam entre as escolhas dos métodos, analiticos ou sintéticos, o objetivo era
o ensino voltado para as necessidades biopsicoldgicas do aluno. As divergéncias entre ambos os métodos
argumentam questdes didaticas, de como desenvolver um método para aprendizagem que trabalhasse as
habilidades visuais, motoras e auditivas do educando.

O sistema analitico de alfabetizagdo comeca a publicar instrugdes para o ensino da leitura, priorizando
os métodos de “historietas” ou “contos”, sistemas de estruturas textuais com come¢o, meio e fim.

No que tange aos métodos fonicos, globais, sildbicos, sintéticos e analiticos, ainda hoje existe
uma grande confusdo para se compreender as caracteristicas de cada um. E importante distinguir esses
aspectos, para que se possa elaborar uma pratica pedagdgica que colabore e ampare as necessidades
globais dos alunos durante todo processo de alfabetizacao.

Tabela 1. ASPECTOS DOS METODOS DE ALFABETIZAGAO

Unidade de Andlise

(escrita-fala) Modalidades Sensoriais envolvidas

Ponto de Partida

Palavra

Analitico Todo-Parte Multissensorial
Silaba

Sintético Parte-Todo Fonema Tradicional

Fonte: Das Autoras, 2023.

Para analisar o esquema acima, foi utilizado o texto de Sebra e Dias (2011). O primeiro esquema do
quadro ird direcionar qual unidade metodoldgica sera trabalhada, ou seja, qual o ponto de partida que
serd escolhido para iniciar o processo de alfabetizacdo.
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Quando se trata da escolha Parte do Todo, é desenvolvido um trabalho com a metodologia sintética
qgue trabalha as unidades menores, para depois alcancar unidades maiores. Pensemos como em uma
ordem crescente de letras, sons, silabas, palavras e por fim todo o texto.

Ao contrario da metodologia sintética, quando fazemos o uso do ponto de partida analitico
desenvolvemos um trabalho inverso, unidades maiores para depois menores. Uma unidade significativa é
apresentada, um texto que faca sentido, e a partir do mesmo sao fragmentadas frases ou palavras que nao
necessariamente precisam estar em alguma ordem. O objetivo é que tenha sentido ou significado para
esses alunos, iniciando todo o processo de alfabetizagao.

A coluna Unidade de Analise, direciona a relacdo entre a fala e a escrita, momento que corresponde
a escolha de qual segmento verbalizado sera trabalhado. A unidade significativa da palavra segue o todo
da parte, ou seja, a partir de uma frase ou palavra inicia-se o processo de alfabetizacdo, este é conhecido
como o método global. O processo de alfabetizacdo através das silabas é por meio da unidade da silabica,
chamado método sildbico. E por fim, quando é mediante aos sons das letras é conhecido como o método
fonico.

A pratica do ensino fénico tem por objetivo alfabetizar através sons dos grafemas do alfabeto,
estimulando a consciéncia fonoldgica do individuo. Assim, ele é capaz de desenvolver as habilidades
necessarias para o desenvolvimento de sua fala. (DEMENECH, 2011)

A proposta dessa metodologia foi baseada na comprovacao das dificuldades na fase de alfabetizagao
no processo da leitura, pois foi observado que a consciéncia fonoldgica ndo se havia desenvolvido. Nesse
contexto, por intervencdo de atividades de consciéncia fonica, foi possivel comprovar que os alunos
desenvolveram as habilidades e competéncias necessarias para a iniciacdo da leitura através dessa
metodologia. (SEBRA; DIAS,2011)

Entdo, pode ser constatado que a pratica com método fénico permite que os alunos desenvolvam
habilidades de conhecimentos que produzem a decodificacdo fonoldgica das letras. A partir desse trabalho
é possivel observar que ao progredir nessa habilidade de decodificacdo o mesmo terd pré-requisitos
necessarios para a construcao das habilidades de leitura. Assim, através de uma pratica constante, o aluno
sera capaz de alcangar o dominio da leitura. (SEBRA; DIAS, 2011)

O Método Global consiste num trabalho entre imagens e palavras, ou seja, é a unido de todas as
praticas metodoldgicas dos métodos analiticos. Acredita-se que o aluno necessita ter um contato com “o
todo” de um texto de maneira profunda, para assim depois dividi-los em pequenas partes, para iniciar o
processo de alfabetizacao.

Segundo Alessandra Gotuzo Sebra e Natdlia Martins Dias (2011, p.2)

(...) Como anteriormente descrito, tal método pressupde que é mais econémico ensinar
a palavra como um todo ao aluno, sem focalizar unidades menores, sendo, portanto,
ensinadas diretamente as associa¢des entre as palavras e seus significados.

Primeiro por frases que sao destacadas de maneira que os alunos tenham contato intenso com elas
durante um periodo. Essa mesma frase é trabalhada varias vezes em sala de aula. Logo depois, essa frase
é fragmentada em palavras e, do mesmo modo, as palavras sdo destacadas para esses alunos, construindo
na crianga a consciéncia da importancia daquela palavra e para o que ela serve, de onde ela veio, qual
seria sua funcao, qual seu significado enquanto palavra escrita e lida.

Acredita-se que a partir dessa visdao do “porque” e “para que” essa palavra existe, a crianga seja
capaz de, por si s6, aprender a ler e a escrever, pois a mesma entendeu o sentido do uso dessa literatura
alfabetizadora.

O terceiro e ultimo aspecto trata de qual serd o seguimento de estimulo que serd trabalhado como
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pratica pedagdgica. As diferencas encontradas nesses métodos encontram-se entre as modalidades
sensoriais engajadas, ativa e intencional este periodo de alfabetizacdo (SEBRA; DIAS, 2011; DEMENECH,
2011). Quanto ao método sensorial tradicional, a metodologia trabalha a percepcao visual, e oral, onde
o aluno vé a palavra escrita e ouve o seu som correspondente. A modalidade multissensorial de forma
intencional busca desenvolver com o aluno o contato direto com a pratica alfabetizadora da leitura e
da escrita. Neste método, os alunos ndo somente ouvem ou veem a unidade da escrita e da fala, mas
possuem o contato multissensorial com a metodologia.

Oeducandotemocontatocomaletradesenhada, devariasformaslidicas que podemsertrabalhadas,
sua textura, forma, tamanho, ou movimenta um jogo de peca de letras, para pronunciar o som da letra de
maneira intencional ele observa, a forma que os labios se movimentam. (SEBRA; DIAS, 2011)

Em contrapartida, o método tradicional ndo faz o uso da percepcdo tatil (através do toque) e
cenestésica (movimento da crianca bem pequena sobre uma letra desenhada no chdo da sala de aula,
por exemplo). Nesse ambito podemos observar que existe uma vasta gama de forma que podemos
trabalhar o processo de alfabetizacdo dos educandos, delimitando os caminhos escolhidos para seu o
desenvolvimento, principalmente deixando claro qual a direcdo escolhida para construir esse momento
de forma eficaz e prazerosa. (SEBRA; DIAS, 2011; DEMENECH, 2011)

Maria Montessorifoiumadas precursoras do método multissensorial. Ela defendiaa participacao ativa
da crianc¢a durante a aprendizagem e o movimento era visto como um dos aspectos mais importantes da
alfabetizacdo. A crianga devia, por exemplo, tragar a letra enquanto o professor dizia o som correspondente.
(SEBRA; DIAS, 2011; DEMENECH, 2011).

Esquema 1. Linha do tempo das Metodologias de Alfabetizagao

L]

Metodotizacao do
Ensino :
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Institucionalizacao :
do metodo :
Analitico

°

Inicio do uso do
Termo
Alfabetizacao

Dias atuais

Pesquisas na
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sicologia

cognitiva

Relatorio do
MEC

Fonte: Das Autoras, 2023.
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Teoria de Flow

O professor hingaro Mihaly Csikszentmihalyi, fundador do Instituto Centro de Pesquisa de Qualidade
de Vida, desenvolveu o conceito psicolégico conhecido como Teoria de Flow, a Teoria do Fluxo. Sua
pesquisa nasceu devido ao fato de indagacdes, particulares e sociais, como: Qual o sentido da vida, porque
a felicidade parece tdo distante, o que devo fazer para encontra-la? E a partir desses questionamentos,
o professor, em suas pesquisas, buscou entender o que levaria o individuo a buscar essa felicidade, e o
que significa felicidade em um contexto-sdcio individual de serem, dentro das perspectivas de seus ideais
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politicos, religiosos, culturais e tradicionais. (FREITAS FILHO, 2009)

A partir de suas pesquisas o professor pode observar evidéncias de que o estado de felicidade
independe do lugar, ou de alguma situacdo economica “estavel”, pelo contradrio todos possuem algo que
é conhecido com o principio da individualidade: cada ser humano possui de maneira Unica sua forma de
felicidade, pelo mesmo ser multidisciplinar, constrdi desejos, vontades e prazeres Unicos. Em sua pesquisa,
alguns relatos contam, por exemplo, o prazer pela musica, de como nesse momento perde-se a nogdo de
tempo e permanecem em um estado de fluxo, onde apenas a musica flui e aquela realidade “alternativa”
torna-se uma nova realidade, e tudo que estd em volta é como se deixasse de existir. Essa experiéncia
também foi comprovada dentro de outras instancias da realidade da sociedade.

De acordo com Mihaly, o estado de flow consiste em um momento de éxtase, em que o individuo
entra um estado mental motivacional de fluxo (FREITAS FILHO, 2009). Contudo, apesar do estado de flow
ser um momento de atividade prazerosa, o professor comenta que atividades que geram pouco esforco e
pouca determinacdo como assistir televisdo, dormir ou uso de entorpecentes, produzem um efeito rebote,
levam ao relaxamento tédio, ou apatia, assim ndo compartilham do mesmo crescimento. Analisando o
trabalho de Mihaly, Freitas Filho (2009, p. 5) destaca o seguinte:

(...) cada momento que superamos nossos desafios, evoluimos e adquirimos maior complexidade,
ficando prontos para desafios maiores. E uma espiral virtuosa. Continuando esse processo, estamos na
rota de tornarmos individuos extraordindrios.

Gamificagao

Entende-se por gamificacdo, o processo pelo qual o docente desenvolve praticas pedagdgicas com
atividades de ndo jogos em jogos (SANTAELLA; NESTERIUK; FAVA, 2018). O termo gamificacdo surgiu
em 2010, contudo este processo foi desenvolvido com os alunos ha muito tempo: um exemplo eram
as atividades cotidianas escolares que, quando “bem” realizadas pelos alunos, os mesmos ganhavam as
conhecidas “Estrelinhas”. (AUDI, 2014)

A gamificacdo possui mecanismos que proporcionam aos discentes atividades desafiadoras que
geram um feedback imediato. De acordo com Fadel (2014) citando Zichermann e Cunningham (2011),
identifica-se que as pessoas sdao motivadas a jogar por quatro razdes especificas: para obterem o dominio
de determinado assunto; para aliviarem o stress; como forma de entretenimento; e como meio de
socializacdo. Tais razdes despertam o interesse do individuo, de forma que o mesmo encontra em si, um
crescimento que ndo enxergava que era capaz de alcangar.

Gamifica¢ao na Educacao

O educador quando em suas praticas pedagdgicas encontra desafios para alcancar seus objetivos
para com os seus alunos, pode ser capaz de desenvolver atividades gamificadas que em sua ordem natural,
causaria em seus alunos um estado de motivacdo desafiador (SANTAELLA; NESTERIUK; FAVA, 2018).

Quando o discente encontra-se em um estado mental desafiador o mesmo observa que, em sua
realidade, pode ultrapassar suas dificuldades gerando um desafio apds o outro, com isso o aluno observa
que é capaz de alcancar outros niveis e os desafia para vencé-los. Quando entra neste estado motivacional
proporcionado pelo docente, este se encontra em um estado de fluxo conhecido como estado de flow.
Esse momento é um periodo indispensavel para que o docente consiga alcancar seus objetivos para com
seus educandos, pois atividades gamificadas geram em nossos alunos um feedback imediato, porque
concentrados e envolvidos naquela atividade proposta, geram mecanismos de engajamento para resolucado
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de problemas, desenvolvendo habilidades cognitivas dentro desse processo de aprendizagem. (FADEL,
2014)

Graphogame®

Desenvolvido por pesquisadores finlandeses da Universidade Jyvaskyla e do Instituto Niilo Maki,
o software foi construido como ferramenta auxiliadora para o apoio de criangas na fase do processo de
alfabetizagcdo com dificuldade de leitura. Segundo Joana Paim da Luz e Augusto Buchweitz (2016, p 323).

(...) O GG consiste em um ambiente de aprendizagem digital, sob a forma de um jogo online,
direcionado a estudantes com dificuldades de leitura. Desenvolvido por pesquisadores da
Universidade de Jyvaskyla, em colaboragao com o Instituto Niilo Maki, a utilizacao do jogo
tem sido objeto de estudo em diferentes linguas e reportada na literatura ha cerca de dez
anos.

Graphogame® Brasil consiste em uma adaptacdo do Graphogame® finlandés, realizada pelo Instituto
de Cérebro (INSCER) e pela Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul (PUCRS). Este aplicativo
é uma ferramenta de ambiente virtual para aprendizagem e desenvolvimento das habilidades fonoldgicas
dos individuos, que auxiliam no processo da aprendizagem da leitura. Essas atividades virtuais caminham
juntas com as propostas internacionais de alfabetizacao.

O processo do jogo tem seu inicio com atividades de associacdo entre letras e sons, logo apés, no
préximo nivel o desafio se torna mais dificil, comec¢ando a trabalhar com os sons das silabas e de palavras
inteiras, construindo a parte do todo da literatura do jogo.

Com os impactos da pandemia do COVID-19 em 2020, o ensino tornou-se remoto, uma realidade
desafiadora para os docentes, principalmente na etapa da alfabetizacdo. O Ministério da Educacdo acolheu

essa nova estrutura de ensino, e para contribuir trouxe o Graphogame® Brasil para auxiliar os professores.
O jogo infantil produz um estado mental de fluxo motivacional, de maneira ordenadamente e espontanea,
gerando nos educandos um notavel crescimento cognitivo. Um momento prazeroso trazendo flexibilidade
da pratica pedagégica dentro dos parametros alfabetizadores.

Na alfabetizacdo remota, essa ferramenta virtual interativa, é capaz de desenvolver em nossos alunos
um feedback meditado, principalmente quando é proposto como as atividades de sala de aula remotas,
levando-os a um estimulo significativo na formacao de suas competéncias e habilidades.

O docente com a ferramenta do Graphogame® tem a liberdade para propor os niveis dos jogos
para seus alunos, transformando em uma atividade prazerosa, direcionada e objetiva. O jogo se adapta a
modalidade de dificuldade dos alunos, motivando seu maior interesse a cada nivel, proporcionando um
desafio de forma equilibrada. Assim, nossos alunos aprendem brincando com uma ferramenta de seu
cotidiano de maneira divertida, desafiadora e motivadora.

Conclusao

E inegavel que, alfabetizar de forma remota na época da pandemia entre 2020 e 2022, ou presencial/
hibrida como atualmente, é um desafio e a chave principal para alfabetizacdo ndo é somente o uso das
metodologias apresentadas nesse artigo, mas observar o que melhor se adapta aos nossos educandos,
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visando alcancar os objetivos propostos nesse processo de alfabetizagdo, aprimorando sempre nossas
praticas pedagdgicas, como por exemplo, com o uso dos jogos visto neste artigo. A teoria do flow sugere
gue atividades atrativas levam o individuo a um estado mental de fluxo, ou seja, é capaz de levar o
discente a um processo de engajamento com a atividade proposta de maneira prazerosa. Sendo assim,
o uso da gamificagcdo gera um feedback imediato comprovado nas atividades do professor, por ser uma
das ferramentas supracitadas como aprimoramento das praticas pedagdgicas. Por tanto, o Graphogame
Brasil® é uma ferramenta eficaz, uma vez que se encaixa nos parametros citados acima, como pratica
pedagdgica auxiliadora e alfabetizadora.
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