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Resumo: O objetivo desta investigacdo € realizar a analise de um aplicativo para
dispositivos moveis na perspectiva da alfabetizacdo integral, que tem como
caracteristica central o elo imanente entre o biolégico e cultural. A pesquisa entende
a alfabetizacdo como o ensino e a aprendizagem do Sistema de Escrita Alfabética.
Reconhecendo as implicacbes e interferéncias dos processos educativos de
alfabetizacdo em uma sociedade grafocéntrica, que ressignifica a alfabetizagcdo com
0 passar do tempo e a partir das interagbes com as tecnologias empregadas aos atos
de leitura e escrita. Essa concepcdo de alfabetizacdo € empregada na definicdo
conceitual dos Jogos Digitais de Alfabetizacdo (JDA). A pesquisa traz caracteristicas
metodoldgicas que premitem classifica-la como um estudo de natureza basica e
tedrica; de objetivos exploratorios; com procedimentos metodoldgicos bibliograficos e
documental com andlise qualitativa. Discute os JDA como importantes catalizadores
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desenvolvimento da literacia e 0 acesso ao ambiente digital. Como objeto de anélise
foi selecionado o aplicativo Graphogame Brasil. A partir do resultado da analise, sob
a perspectiva teorica adotada, é possivel afirmar que o JDA Graphogame Brasil
atende parcialmente quatro dos cinco principios da alfabetizacdo integral elencados
como critérios de analise. Constata-se que a observancia desses principios ndo se
assenta exclusivamente no JDA, indicando que é a acdo mediadora do professor
alfabetizador o fator determinante na identificacdo de uma postura tedrica
metodoldgica no processo educativo da alfabetizacéo.

Palavras-chaves: Alfabetizacdo; Processos Educativos; Jogos Digitais.
Introducao

O conceito de alfabetizacdo néo é estético, fechado ou finito, constituindo um
fenbmeno multifacetado. Sua definicdo vem acompanhando o desenvolvimento do
debate cientifico sobre a tematica, num cenario de crescente contribuicdo de novas
areas do saber para a definicdo daquilo que se entende por alfabetizacdo. Contudo,
parece pacificado nos estudos académicos o entendimento de que a linguagem
ortogréafica, diferentemente de outras linguagens humanas, necessita de ensino
explicito, sistematico. O processo educativo da leitura e escrita exige o dominio do
Sistema de Escrita Alfabética, que por sua vez, requer de aprendizes e educadores a
articulacdo de diferentes sentidos e capacidades humanas, como a visao, audicao,
fala, coordenagdo motora. Tudo isso acontece dentro de um contexto socio-histérico-
cultural que deve ser levado em consideracao no processo educativo. Dessa forma, a
alfabetizacdo se constitui um fendmeno holitsico. O conceito de alfabetizacao integral
(SCLIAR-CABRAL, 2012) consegue contemplar a alfabetizacdo nessa perspectiva,
pois traz como fundamento filoséfico a inseparbilidade entre os aspectos bioldgico e

cultural.

Outro ponto pacifico nos estudos académicos diz respeito aos beneficios da

ludicidade nos processos educativos. Quando a diverséo, o engajamento, a motivagao
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e a imaginacao sao mobilizados na aprendizagem, os resultados tendem a ser mais
promissores se comparados a auséncia desses elementos. Nesse sentido, 0s jogos
séo explorados e aplicados no contexto escolar como ferramentas didaticas, inclusive
na alfabetizacdo. Nos Ultimos anos, muitos jogos vém sendo desenvolvidos em
ambiente digital, de modo que hoje € relativamente facil encontrar Jogos Digitais de
Alfabetizacao (JDA), ou seja, jogos digitais desenvolvidos com a finalidade intencional
de auxiliar no processo de alfabetizacdo. Contudo, € necesséario que educadores
identifiguem e explorem as potencialidades desses recursos tecnolégicos de modo
harmonioso e coerente aos processos de alfabetizac&o, inclusive no ambito individual
e particular de cada aprendiz. Desse modo, este estudo apresenta resultados de uma
andlise qualitativa dos processos educativos de alfabetizacdo envolvidos em um JDA

em formato de aplicativo para dispositivos moveis.
2 Fundamentacao teorica

Recentemente, as neurociéncias vém desvendando com grande riqueza de
detalhes os processos cerebrais envolvidos na leitura. Com auxilio de modernas
técnicas de imagem por ressondncia magnética, eletroencefalografia e
magnetoencefalografia, cientistas vém mapeando as areas do cérebro estimuladas
durante a atividade da leitura pelo ser humano (DEHAENE, 2012; WOLF, 2019;
SCLIAR-CABRAL, 2012). Natural e gradativamente, esses estudos sédo absorvidos
por outras areas do saber sensiveis a tematica, promovendo impactos e
reconsideracdes em saberes até entdo consolidados. Novos conhecimentos sobre o
funcionamento biolégico durante a leitura implicam na revisdo das estratégias de
ensino dessa atividade exclusivamente humana (SCHARDOSIM, 2015).
Especificamente no caso da alfabetizacdo, esse movimento desenvolve/fortalece o
elo entre ciéncias humanas e biolégicas, numa aproximacdo a concepcéao dialética
(bioldgico e cultural) vygotskyana. Nesse sentido, a proposta de alfabetizacao integral,
defendida e promovida por Scliar-Cabral (2012), consegue contemplar essas duas

dimensdes conciliando-as com 0s mais recentes achados cientificos das ciéncias

cognitivas na area da leitura e escrita.
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A alfabetizac&o integral € pautada em seis principios: 1) a diferenca no modo
de transmissdo das linguagens oral e escrita, pois enquanto a primeira é uma
aquisicdo, a segunda deve necessariamente ser ensinada/aprendida; Il) o respeito a
sequéncia ordenada compreenséao > producao, ja que na lingua escrita € necessario
compreender para produzir, ou seja, leitura se desenvolve antes da escrita; IlI)
fenbmeno da reciclagem neuronal, no qual, para o desenvolvimento da leitura e
escrita, por meio do reconhecimento dos tracos invariantes que compdem as letras,
regides cerebrais sdo mobiziladas a desempenharem funcbes diferentes das
biol6gicamente programadas; [V) a alfabetizacdo como uma aprendizagem
multissensorial; V) a percepc¢éao das particularidades do Sistema de Escrita Alfabética

ao Portugués Brasileiro; VI) atengdo a varia¢do sociolinguistica.
3 Metodologia

Este trabalho é derivado da pesquisa de mestrado intitulada: “Processos
educativos de alfabetizacdo em jogos digitais: uma andlise do jogo Graphogame Brasil
no paradigma da alfabetizacdo integral”, desenvolvida junto a linha de pesquisa
Processos Educativos e Inclusdo do Programa de P6s Graduacdo em Educacéo do
Intituto Federal Catarinense. Objeto de estudo da pesquisa sdo os JDA em formato
de aplicativo para dispositivos moveis, e em especial, o JDA Graphogame Brasil. A
relevancia dessa perspectiva se d4 num contexto de crescente demanda e utilizagéo
desse tipo de aparelho eletrbnico (especialmente smartphones e tablets) em
processos educativos. Segundo dados da Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios Continua (IBGE, 2018), 79,1% dos domicilios brasileiros possuem acesso
a internet. Nesses domicilios, 99,2% utilizam smartphones para acessar a internet,
dessa forma, “o uso do celular ja esta préximo da totalidade dos domicilios como o
meio principal de acesso a internet” (IBGE, 2018). No ambiente escolar, conforme
dados do Censo Escolar de 2020 (BRASIL, 2021), no Brasil, a porcentagem de
escolas de ensino fundamental com acesso a internet € 100% nas instituicbes

federais; 92,1% nas escolas estaduais; 64,7% nas municipais; e, 97,6% nas
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instituicdes privadas. Em Santa Catarina, esses numeros sao respectivamente: 100%
(federais); 100% (estaduais); 94% (municipais); e, 100% (privadas).

Os trés principais sistemas operacionais desenvolvidos para smartphones e
tablets sdo: o Android (desenvolvido pela Google), iOS (desenvolvido pela Apple), e o
Windows Phone (desenvolvido pela Microsoft). No Brasil, o sistema Android é
amplamente o mais popular, estando instalado em 9 de cada 10 aparelhos*. Por isso,
optou-se por examinar os jogos distribuidos pelo servico Google Play — vinculado ao

sistema operacional Android — devido ao seu grande alcance e popularidade.

O servigco Google Play organiza, classifica e disponibiliza os aplicativos em 37
categorias, sendo que um mesmo aplicativo pode estar presente em uma ou mais
dessas categorias. Dentre as 37 categorias apresentadas, limitou-se a analise a
categoria Jogos, que por sua vez se subdivide em 17 subcategorias. Entre as 17
subcategorias da categoria Jogos, foi selecionada a sessao Educativo, e buscou-se
pelo termo “alfabetizagdao”. Além disso, aplicou-se o filtro Gratuito, a fim de evitar
aplicativos pagos no resultado. Como resultado da busca realizada em 14 de
dezembro de 2020 foram encontrados um total de 247 aplicativos. As seguintes
informagdes séo oferecidas e foram coletadas dos dez primeiros aplicativos listados
na busca: nome do aplicativo; numero de instalagdes; avaliacdo dos usuarios
(indicado em estrelas de 1 a 5); quantidade de avaliacbes; data de atualizacao;
tamanho do arquivo; requisito do Android (versao do sistema operacional); produtos

no aplicativo; contém anuncios; e, informacdes do desenvolvedor.
Como critérios de selecao foram estabelecidos os seguintes parametros:

e Totalmente gratuitos, ou seja, foram excluidos os JDA que, embora
considerados gratuitos pelo servico Google Play, eram gratuitos em

parte, exigindo pagamento(s) para acessar todos 0s niveis e recursos

4 Conforme dados da pesquisa sobre impacto social e econdmico do Android no Brasil desenvolvida pela
consultoria global Bain & Company, realizada em setembro de 2020. Disponivel em:
https://www.techtudo.com.br/noticias/2020/09/9-em-cada-10-brasileiros-usam-celular-android-diz-relatorio-
do-google.ghtml. Acesso em: 5 fev. 2021.

Esses dados sdo corroborados pela pesquisa Nielsen Mobile Retail Index, qual atesta que 91,6% dos aparelhos
comercializados no primeiro semestre de 2014 no Brasil sdo do tipo Android. Disponivel em:
https://teletime.com.br/23/09/2014/android-esta-em-916-dos-dispositivos-moveis-vendidos-no-brasil-no-
primeiro-semestre/. Acesso em: 5 fev. 2021.
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da ferramenta.

e Numero de instalag6es maior do que 100.000

e Avaliacdo dos usuarios superior ou igual a 4 estrelas

e Desenvolvimento do JDA vinculado a uma instituicAo de ensino
superior brasileira reconhecida pelo MEC.

Justifica-se a adocao de tais critérios de selecdo, pois: o uso de aplicativos
totalmente gratuitos € o de mais facil acesso em ambientes escolares; a escolha por
aplicativos com um numero de instalacdes superiores a 100.000 visa a sele¢cédo de
JDA populares e de ampla distribuicdo, valorizando, em consonéncia com a
justificativa anterior, a adocdo de JDA democraticos; o critério de avaliacdo dos
usuarios visa a selecédo de JDA consolidados e que oferecam uma boa experiéncia ao
jogador, filtrando JDA que possam apresentar problemas de funcionalidade e
operacionalizacdo; por fim, o critério de vinculo com uma instituicdo universitaria
brasileira reconhecida pelo MEC busca selecionar fontes de estudos alinhadas ao
rigor cientifico e académico. Com isso, a partir desses critérios de selecdo, o JDA

Graphogame Brasil foi escolhido para a andlise.

O JDA selecionado foianalisado sob o paradgima da alfabetizacdo integral
(SCLIAR-CABRAL, 2012). Os critérios de andlise foram construidos a partir dos
principios da alfabetizacéo integral mencionados aqui no item 2. Contudo, dadas as
caracteristicas basica, teorica e ndo aplicada da pesquisa, o principio da variacao
linguistica, que compde a alfabetizac&o integral, ndo sera pautado como critério de
analise, configurando-se o Unico dos seis principios elencados por Scliar-Cabral

(2012) para a alfabetizacdo integral ndo contemplado na analise dessa pesquisa.
4 Resultados e Discusséao

Embora o JDA Graphogame Brasil ndo tenha sido inicialmente pensado e
implementado observando as maximas teodricas da alfabetizacao integral, ele atende
parcialmente os aportes tedricos dessa concepg¢ao de ensino aprendizagem. Contudo,
como se trata de um aplicativo instrumental para colaborar no ensino/aprendizagem

da leitura é suceptivel a criticas e a discussfes, as quais passaremos a comentar.
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Ao desenvolver uma organizacdo de conteudos gradual, estabelecendo uma
marcha sintética ao processo de alfabetizacdo, o JDA Graphogame Brasil alinha-se
ao principio da percepcao da escrita como uma aprendizagem sistematica. Iniciando
por unidades menores, as letras, e aumentando gradualmente para unidades maiores,
segmentos silabicosaté chegar a palavras, demonstrando uma coeréncia sequencial,
respeitando uma ordem crescente de dificuldade. A gradacdo de conteudos e
aumento da complexidade do jogo se deu apenas no ambito das relagbes
grafofonolégicas, sem alteracdo no nivel de dificuldade e complexidade do jogo. A
tarefa do jogador é a mesma ao longo das 47 sequéncias do jogo: indicar com o toque
na tela a opgao correta correspondente ao som e/ou juntar partes menores de uma

silaba e/ou palavra.

As instrucdes da tarefa a ser desempenhada pelo jogador sdo apresentadas no
formato de gravacéo sonora. Considera-se assim um ponto de conformidade com o
principio da Compreensdo x Producdo (SCLIAR-CABRAL, 2012). Como o jogo é
destinado a aprendizes que ainda ndo dominam a linguagem escrita, é fundamental
explorar informacgBes audiovisuais. Contudo, entendemos que ao limitar-se a dar
orientagOes exclusivamente a partir do uso da linguagem verbal oral, em formato de
audio, e ndo apresentar orientagbes também em formato escrito, o jogo perde a
oportunidade de reforcar a relacdo entre oralidade e escrita. Entendemos que a
linguagem ortografica poderia coexistir com as informacfes sonoras, servindo de
estimulo para a percepcdo do aprendiz no desenvolvimento da leitura, e
consequentemente também da escrita. Dessa forma, o jogo perde a possibilidade de
estimular a percepcao da construcdo do texto, disposicdo e ordenamento de letras,

silabas e palavras em uma atividade de comparacéo entre fala e escrita.

O principio da reciclagem neuronal, apontado por Dehaene (2012) e
Scliar-Cabral (2012) como um ponto chave da alfabetizacdo, foi pouco exploradono
JDA Graphogame Brasil. O reconhecimento das letras requer a diferenciacdo de
tracos no tocante a suas posicoes relativas e a direcdo. O jogo apresenta letras
prontas ao jogador, sem um critério de simplicidade dos tragos invariantes que
compdem essas letras. Veja que as consoantes p, d, b e g sdo graficamente
semelhantes, e exigem maior atengdo por parte do jogador para superar o problema

da dissimetrizagdo, quando comparadas as letras “v”, e “0” por exemplo (SCLIAR-
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CABRAL, 2012). Dessa forma, toda a tarefa de perceber a composicdo, desenho e
construcado das letras, ou a diferenciacao de letras para outros simboloo graficos ficam

como possibilidade ao jogo.

A alfabetizacao integral, na qual pautaram-se a descricado e a analise do JDA,
entende a alfabetizacdo como um processo multissensorial (SCLIAR-CABRAL, 2012).
O aprendizado da lectoescrita mobiliza diferentes partes do corpo e seus respectivos
sentidos em prol da apreensdo de uma forma de linguagem puramente humana.
Scliar-Cabral (2012) defende que, quanto mais sentidos forem mobilizados no
processo de alfabetizacdo, tdo mais eficiente serd o aprendizado. Os mesmos
sentidos humanos exigidos na alfabetizacdo — visdo, audicéo, tato (coordenacéo
motora) — além da aptiddo da fala, sdo passiveis de interagdo com o dispositivo movel
que serve de suporte ao JDA Graphogame Brasil. Ou seja, ha nos dispositivos moveis
suporte para o reconhecimento da fala (microfone) e do toque (touchscreen), e ha
formas de mobilizar a audicdo (autofalantes) e a viséo (tela) do usuario. Contudo,
observa-se que o JDA Graphogame Brasil limita-se a explorar apenas dois sentidos
do jogador: a visdo e a audicdo. Notadamente, o jogo utiliza o touchscreen do aparelho
— que é acionado no momento que o jogador toca na tela para indicar a alternativa
correta — porém, pensando no aspecto multissensorial, esse recurso poderia ser
explorado em outros momentos e de outras maneiras, como na construcao das letras
por exemplo, ou em exercicios de reconhecimento dos tracos invariantes do sistema
de escrita alfabética. Alias, o touchscreen é a Unica forma de input do usuario no jogo,
todas as outras interagbes se ddo no sentido jogo > jogador. Em geral, o JDA
Graphogame Brasil traz como proposta que o jogador combine informacdes visuais e
sonoras, ambas fornecidas pelo jogo. A fala como via de interacdo entre jogador >

jogo, e como ingrediente da alfabetizacéo, fica como grande possibilidade.

Por estar adpato para o portugués brasileiro, o JDA Graphogame Brasil
facilita a percepcdo das especificidades do sistema de escrita alfabética ao nosso
idioma.. A caracteristica principal do JDA Graphogame Brasil € justamente o ritmo
sintético empregado a alfabetizacéo, ou seja, o jogo trabalha no sentido da unidade
em direcdo ao todo. Iniciando com letras, depois silabas e chegando nas palavras. O
jogo apresenta letras que devem ser combinadas pelo jogador na formacdo de

segmentos silabicos, silabas e palavras. Dessa forma, o jogo possibilita visualizar a
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escrita de forma segmentada. Além disso, o jogo traz o elemento sonoro (audios com
gravacfes da fala) como apoio no desenvolvimento da consciéncia fonoldgica.
Explorando o canal auditivo, o JDA Graphogame Brasil estabelece uma
correspondéncia entre as letras e sons apresentados, estimulando o jogador a
perceber essa relacdo. Contudo, o jogo desconsidera que o valor sonoro de uma letra
€ determinado pelo contexto ortografico apresentado, cometendo o equivoco de
estabelecer um valor sonoro Unico e pré-determinado para cada letra, equiparando

erroneamente os conceitos de letra e fonema.
5 Consideracfes Finais

Em sintese, a pesquisa traz como resultados a constatacdo de que o JDA
Graphogame Brasil atende parcialmente quatro dos cinco principios da alfabetizacéo
integral (SCLIAR-CABRAL, 2012) elencados como critérios de andlise da pesquisa.
As reflexdes oportunizadas pela descricéo e analise do objeto de estudo, bem como
por todo o desenvolvimento da pesquisa, permitiram chegar a conclusdo de que a
observancia dos principios da alfabetizagéo integral ndo se assenta exclusivamente
no JDA. Dessa forma, € possivel supor que é a acdo mediadora do professor
alfabetizador o fator determinante na identificacdo de uma postura tedrica
metodoldgica no processo educativo da alfabetizacdo. Além disso, observa-se
presente também no JDA Graphogame Brasil a grande agrura de todos 0s jogos

educativos: a dificuldade em equilibrar as dimensdes ludica e educativa.

A definicho das metodologias de alfabetizacdo ndo pode ser atribuida
exclusivamente a um JDA, cabendo ao professor, como mediador do processo
educativo de alfabetizacdo, esse protagonismo. Os JDA podem apresentar indicios e
subsidios para uma pratica de alfabetizacdo alinhada a uma determinada teoria,
porém, nesse sentido, nada substitui a mediac&o do professor alfabetizador. E papel
do professor identificar as potencialidades do JDA e explora-las dentro de seu
contexto de aprendizagem. Sendo assim, é possivel afirmar que um JDA pode trazer
caracteristicas de uma determinada teoria e metodologia de alfabetizacdo, porém

essa sO se materializa diante da pratica mediada pelo professor. Cabe ao professor,
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no seu papel de mediador, contextualizar os principios da alfabetizacdo integral
apresentados e identificados no JDA e buscar formas de superar caréncias

constatadas.

Referéncias

BRASIL. Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep).
Censo da Educacgao Béasica 2020: resumo técnico. Brasilia, DF: INEP, 2021.

DEHAENE, Stanislas. Os neur6nios da leitura: como a ciéncia explica a nossa
capacidade de ler. Trad. Leonor Scliar-Cabral. Porto Alegre: Penso, 2012.

IBGE - Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica. Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios Continua: Acesso a internet e a televisédo e posse de
telefone mével celular para uso pessoal. Rio de Janeiro: IBGE, 2018.

SCHARDOSIM, Chris Royes. Estratégias para a compreensao leitora: um estudo no 6°
ano do ensino fundamental. 262 f. Orientadora: Prof.2 Dr.2 Cristiane Lazzarotto-Volcdo. Tese
(Doutorado em Linguistica) — Centro de Comunicacédo e Expressao, Universidade Federal
de Santa Catarina. Florian6polis, SC, 2015.

SCLIAR-CABRAL, Leonor. Sistema Scliar de alfabetizagdo: fundamentos. Florianépolis:
Lili, 2012.

WOLF, Mariane. O cérebro no mundo digital: os desafios da leitura em nossa era. Sao
Paulo: Contexto, 2019.

A K Associacao
Brasileira de
Alfabetizacao



