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PREFACIO

Repensar a educacdo tem sido uma grande preocupagdo
para mim, mesmo antes do advento das tecnologias digitais. No
final da minha adolescéncia, tive a oportunidade de cursar o que
chamavamos de "magistério”, que era um curso profissionalizante
possivel e desejado por muitas mocas (sim, mogas, pois os rapazes
ndo podiam se matricular nesses cursos). Nesse curso conheci
Claparéde, Dewey, Freinet, Montessori, Paulo Freire, Piaget,
Vygotsky e muitos outros pesquisadores, que influenciaram a
educacdo e nos fizeram pensar muito sobre ela. Me encantava neles,
e continua me encantando em muitos outros que vieram depois
deles, a ideia de que a educacgdo pode ser diferente, mais humana,
divertida, significativa e, por conseguinte, mais proveitosa. Esse
encantamento trazia sempre a questdo conflituosa entre tradicdo e
inovacao. Sera que temos de romper com toda a tradi¢ao escolar?

Este trabalho que temos em maos nos leva a perceber que
essa ponderacado é valiosa. Nele, as autoras Isabel, Julianna, Delaine,
Mbnica e Fatima trazem uma visdo equilibrada dessa discussao entre
as praticas tradicionais da alfabetizacdo e o que promete ser novidade.

Os ambientes digitais com seus programas, aplicativos e
interfaces interativas nos levam a esperar uma boa contribui¢cdo
para a educacgdo. Esse seria o ambiente ideal para fazer grandes
modifica¢des, pois danovidade espera-se alguma renovagao. Quando
pensamos nas criangas, acreditamos, entdao, que os ambientes
digitais devem trazer muitas oportunidades para a aprendizagem
com os jogos. Autores como Gee (2003 ) elencam principios dos
videogames que podem nos ajudar a melhorar o ensino e que
envolvem a aprendizagem com prazer.

Além dele, varios outros autores celebraram, no inicio dos
anos 2000, o poder de ensinar e de aprender por meio de jogos e
videogames. Nesse afa, Andréa Ribeiro e eu realizamos uma pesquisa
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para levantar e analisar jogos de alfabetizacdo. Com esse trabalho,
percebemos que a grande maioria desses jogos se pautava numa
concepcdo behaviorista de aprendizagem, em que os jogadores
recebiam um feedback dos seus acertos e erros, mas nao recebiam
instrucoes sobre o que fazer para acertar. Os jogos traziam limitacoes
quanto ao repertoério linguistico, quanto a gradacao da dificuldade,
quanto a jogabilidade, umavez que, em muitos deles, nao havia niveis,
ndo havia controle do tempo nem premiacdo, e quanto a exploracao
de recursos multimodais, como por exemplo a oraliza¢do de palavras,
ou uma boa exploracdo de recursos de animacao.

No trabalho apresentado aqui, as autoras constatam, ainda hoje,
que os jogos/atividades aindatrazem algumas limitagdes, mas mostram
que, com o planejamento e a intervencdo dos educadores, as crian¢as
aprendem muito a partir deles. Em um didlogo com a professora da
turma, essas pesquisadoras experimentam jogos digitais, analisam a
recep¢do deles pelas criangas e as oportunidades de aprendizagem
que trazem para o contexto escolar. De forma muito equilibrada,
elas nos mostram como a tradicdo e a novidade podem se aliar para
promover uma educacao capaz de reunir prazer e aprendizagem.

Nessa leitura prazerosa elas nos mostram a importancia de um
trabalho conjunto entre professores e pesquisadores, nos inspiram
a usar os computadores e a internet em atividades de ensino-
aprendizagem de forma reflexiva e colaborativa. Nos mostram que
as avaliagOes e reacdes das criangas podem ser diferentes daquelas
feitas pelos professores e outros adultos. Nos mostram que os
jogos/atividades em ambientes digitais nos levam a repensar os
espacos e as dindmicas das escolas, uma vez que envolvem diversas
acoes, incentivam a colaboracao entre alunos e o didlogo em varias
direcOes e ndo apenas na direcdo professor -> aluno.

Encerro esse prefdcio com uma frase tirada do texto e que,
certamente, vai deixar o leitor com muita vontade de conhecer toda
a obra, 0 que realmente vale a pena:



O jogar na escola proporciona a vivéncia do grupo,
proporciona viver juntos, respeitando as regras do
jogo, respeitando uns aos outros em suas opinides, em
seus tempos de aprendizagem: respeito, solidariedade,
compreensdo das possibilidades do outro.

Carla Viana Coscarelli
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INTRODUCAO

Este livro apresenta parte dos resultados de uma pesquisa
intitulada Atividades e jogos digitais de alfabetizacdo: estudo sobre
0 uso do computador e suas implicacdes como instrumento de
alfabetizacdo em sala de alfabetizacdo no municipio de Belo Horizonte,
financiada pela Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Minas
Gerais — FAPEMIG, em uma escola publica do municipio, durante os
anosde 201332015, com criang¢as dos trés primeiros anos do Ensino
Fundamental.! Porém, antes de definirmos os prop6sitos deste livro,
é importante esclarecer conceitos que ja aparecem em seu titulo:
jogo e atividades digitais e sistema alfabético e ortogrdfico de escrita.

Embora, por vezes, a escola use indistintamente os nomes jogo
e atividade digital, ha diferencas entre essas duas categorias que tém
ampla participacdo no ensino do sistema da escrita, especialmente no
inicio da alfabetizacdo. Entendemos jogo tal como assumem Ribeiro e
Coscarelli(2009), que, compreendendo seu carater lidico, listam como
algumas de suas caracteristicas: a interface e instrucdes, o feedback, a
concepcao de aprendizagem subjacente, os recursos disponiveis para
0 jogador, as tarefas, a recompensa, o desafio, entre outras. Os jogos
sdo ludicos, embora possam ser usados com finalidades didaticas
sem que sua ludicidade seja diminuida. O fato de eles terem desafios
que estimulam a permanéncia dos jogadores diante da tela faz com
que estes queiram jogar mais e mais vezes um mesmo jogo. J3 as
atividades digitais cumprem na escola um papel mais didatico do que
ludico, embora ndo se possa negar que possam ser lidicas também.
O objetivo delas, em geral, é ensinar um conteddo ou desenvolver
uma habilidade especifica julgada importante pela escola. A maioria
das atividades digitais disponiveis hoje retoma atividades que ha
muito sdo usadas na escola com o mesmo fim didatico: cruzadinhas,

A pesquisa passou pela aprovacdo do comité de Etica da Universidade Federal
de Minas Gerais e a divulgagdo de nomes, textos e fotos das criangas foi
autorizada pelos responsdveis e pela escola.



forca, caca palavras, entre outras. Cabe ressaltar que, na pratica, nem
sempre é facil fazer uma distin¢do entre atividade e jogo digital. Por
nao termos, no inicio da pesquisa, uma prévia distingdo de o que era
atividade digital e o que era jogo digital, come¢amos a usar 0 nome
jogo digital para todos os objetos de aprendizagem que os sites
pesquisados disponibilizavam; no decorrer do trabalho comecamos
a fazer uma distin¢do. Essa é uma questdo conceitual importante
que vamos retomar ao sistematizar os relatos das experiéncias que
vivenciamos com as turmas de alfabetizacao.

Sobre o sistema de escrita, convocamos Carvalho (2014) que
traz uma definicdo do que é esse sistema:

O sistema de escrita da lingua portuguesa segue o
principio fonografico, o que indica uma relacdo entre a
grafia e os aspectos sonoros. No entanto, os sistemas
fonograficos podem diferir em funcdo do elemento
sonoro que sera privilegiado: a forma grafica pode
registrar uma silaba (uma escrita fonografica silabica) ou
a forma grafica pode registrar um fonema (uma escrita
fonogréafica alfabética). H4 sistemas em que as letras
remetem sistematicamente a silabas e ha sistemas em
que as letras remetem a fonemas. O portugués prevé, em
sua escrita, uma relagdo entre letras e fonemas, o que
0 caracteriza como um sistema alfabético. A definicao
do funcionamento do sistema alfabético ndo se esgota
nessa relacdo, principalmente porque ndo hd uma
correspondéncia biunivoca entre letras e fonemas. A
arbitrariedade dessas relagdes manifesta-se em muitos
casos e a Unica forma de domina-las é a aplicagdo de
convencdes apontadas pela ortografia, a forma correta
de se grafar, independentemente do principio que rege
o sistema (CARVALHO, 2014, p.311-312).

Nesta publicacdo, pretendemos aproximar os campos da
pesquisa e da pedagogia escolar, de modo a inspirar professores
a utilizar as tecnologias digitais, principalmente de atividades e



jogos digitais, em seus espacos de trabalho. Fazemos isso por meio
da indicacdo de que é possivel, no cotidiano da alfabetizacdo,
realizar o mesmo tipo de trabalho que empreendemos na pesquisa.
Escolhemos aqui focalizar a aprendizagem do sistema alfabético-
ortografico da escrita, evidenciando um trabalho sistematico com
situacdes que podem proporcionar as criancas refletir sobre as
regras e o funcionamento desse sistema, nosso objeto especifico.
Mas, mesmo dando destaque a esse objeto tdo importante nos anos
iniciais, ndo perdemos de vista a necessaria articulagao com a leitura
e a producgdo de textos, considerando sempre 0s usos sociais da
escrita. Ou seja, as criancas aprendem o sistema de escrita porque
precisam utiliza-lo e compreender como a escrita funciona na
sociedade para produzir sentidos.

Ao observarmos o uso de atividades e jogos digitais em
turmas de alfabetizacdo, adotamos uma concepg¢ao de pesquisa
colaborativa e de intervencdo em sala de aula. Isto é, a pesquisa
foi concebida por um grupo, uma equipe de pesquisadoras
da Universidade Federal de Minas Gerais e uma professora
pesquisadora dos anos iniciais do ensino fundamental. Foi essa
professora a responsavel por intervir, aplicando em sala de aula, e
considerando o desenvolvimento e demandas reais de suas turmas,
uma proposta de ensino intencionalmente planejada para lidar com
a alfabetizacdo por meio de atividades e jogos digitais.

No primeiro ano da pesquisa, em 2013, como a professora ja
havia assumido uma turma de terceiro ano, o trabalho se deu com
criangas de oito anos, em fase de consolidacao da alfabetizacao. No
ano seguinte, em 2014, a professora assumiu uma turma de primeiro
ano, de criancgas de seis anos, e seguiu essa mesma turma em 2015.
Isso significa que, primeiramente, a pesquisa foi realizada no terceiro
ano de escolaridade, e, posteriormente, em turmas de primeiro
e segundo anos de escolaridade. Dessa forma, com a pesquisa,
foi possivel planejar, aplicar, analisar e registrar experiéncias
especificas selecionadas num conjunto amplo dentre aquelas que



dizem respeito a alfabetizacdo de criancas. A parte da pesquisa aqui
relatada observa e intervém diretamente na turma de 2014 e 2015
com crian¢as de 6 e 7 anos de idade.

O uso de tecnologias digitais na alfabetizacao e no letramento de
criangas em processo inicial de alfabetizacdo insere-se em um contexto
social e educacional no qual o acesso a esse tipo de tecnologia torna-
se cada vez mais democratico. Dos espacos domésticos de familias
menos favorecidas economicamente aos espagos escolares, mesmo
0s mais periféricos, os computadores e outros dispositivos — ou
suportes — digitais (tablets, telefones e outros) com acesso a Internet
estdo mais acessiveis as criancas desde a mais tenra idade. E nesse
sentido que consideramos a importancia de a escola se apropriar de
mais um suporte de leitura e escrita, compreendendo que, mesmo as
criangas em fase inicial de aprendizagem do sistema de escrita, podem
e devem usar esses dispositivos conectados a Internet. Usamos o
computador nas aulas das turmas de alfabetiza¢do, considerando seu
uso desde o planejamento de cada aula até a analise do resultado que
delas decorreu.

E importante destacar as contribuicdes observadas do ponto
de vista de formagdo continuada que se deram no interior da
pesquisa aqui relatada. A alfabetizadora, nossa coautora nesta
publicacdo, possui um perfil de professor que aceita os desafios que
lhe sdo postos, apesar de trabalhar em uma escola publica como
varias outras da rede municipal de Belo Horizonte, onde o uso de
tecnologias digitais na alfabetizacdo nao é, ainda, uma pratica que
integra a rotina dos alfabetizadores. No entanto, a escola municipal
possibilitou o exercicio de sua autonomia. Esse é um ponto muito
importante: a escola, sua dire¢do, seu grupo de professores, seus
funcionarios precisam estar abertos as inovacdes, aceitando-as e
estimulando o crescimento do grupo como um todo. Essa abertura
da Escola Municipal José Madureira Horta? possibilitou o exercicio

2 A autorizagdo para tornar pUblico o nome da escola foi dada pela instituigdo.
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desta pesquisa. Ao participar de uma experiéncia desafiadora,
a professora se dispds a pensar o computador como um suporte
digital e os géneros que nele circulam como mais um espago para
se ensinar a criancga a ler e a escrever por meio de um recurso ja tao
presente em outras praticas sociais.

Alguns poderiam pensar que para essa professora alfabetizadora
foi“facil”, vistoquetodootrabalhofoiplanejadosobacoordenacaode
um grupo de pesquisadores. Nesse sentido, é preciso esclarecer que,
no planejamento, a professora propds, analisou, discordou, repensou,
enfim, exerceu um papel ativo. Na execucao do planejamento,
comandou as acdes em sala de aula. Um dos pesquisadores e uma
bolsista de iniciacdo cientifica a acompanharam no desenvolvimento
da proposta, mas esses apenas observaram e filmaram o evento
da aula, fazendo intervengdes pontuais com uma ou outra crianca
quando necessario. Os eventos de didlogos reproduzidos neste livro
(nas secdes 4 e 5) também focalizam, muitas vezes, alguma dupla
ou criangas que apresentavam maior dificuldade. Assim, alguns
diadlogos revelam momentos de dificuldade e de atendimento mais
individual, em termos do tipo de mediacdo que foi feita pelo adulto
ou pelo colega. Entdo, embora outros participantes tenham se
envolvido e atuado em interveng¢des na aula quando havia demanda,
era da professora a conducgao da aula. Quando algo nao deu certo
em relacdo a problemas tecnolégicos e a decisdes pedagogicas
planejadas, foi ela que, no momento da interacdo com as criancas,
achou um caminho viavel a ser seguido, relacionando as situagoes
de pesquisa com o que havia trabalhado com sua turma, mantendo
a coeréncia com a proposta pedagdgica que orientou a producdo da
atividade e com as concep¢des que guiaram a pesquisa.

Finalmente, a reflexdo critica sobre o que ocorreu no percurso
foi desenvolvida em conjunto entre pesquisadores e a professora,
sempre subsidiada pelos dados das transcricdes de videos, pelos
planos e relatérios escritos e orais que a professora produziu. Essa
reflexdo pode problematizar as questdes enfrentadas para trabalhar



com as tecnologias digitais e o ensino da escrita. Acreditamos que
0s recursos ja disponibilizados (jogos, atividades em blogs de outros
professores, materiais oferecidos por empresas como solucdes
milagrosas, politicas publicas de oferta de dispositivos digitais,
entre outros) s6 terdo sentido de forem apropriados por professores
de forma critica e criativa: ndo ha tecnologias ou propostas feitas
por outros que deem conta do que ocorre em sala de aula se o
professor ndo estiver formado para recebé-las, para recrid-las e
para lhes dar conteldo. Assim, ndo esperamos que esta publica¢do
sirva de modelo sobre como trabalhar com tecnologias digitais, mas
que sirva de inspiracdo para que cada professor se sinta capaz de
ele mesmo propor, planejar e executar acdes de ensino da escrita
usando computador e Internet.

Como serd possivel verificar, nas proximas paginas, tem-se
aqui delineado um perfil de professor reflexivo em construcao.
E esse perfil que julgamos desejavel quando o ambiente e uma
concepcao de ensino e de pesquisa assim possibilitam e quando
vivemos uma relacdo colaborativa que implica maior simetria entre
pesquisadores e professores de todos os niveis. Todo professor,
no exercicio de sua profissdo, é também um pesquisador: observa,
analisa, reflete, sintetiza, generaliza e volta agir na solucdo dos
problemas que o dia a dia vai demandando. Como aprendemos
muito com esta experiéncia, esperamos que o0s professores
alfabetizadores também se beneficiem disso.

ORGANIZACAO DO LIVRO

A publicacdo se constitui desta introducdo e de mais seis
secOes. A primeira secdo define termos usados em ambientes
digitais e destaca a relevancia desses ambientes nas praticas
de leitura e escrita na alfabetizacdo. Ao fazer isso, traz uma
justificativa para que se incorporem suportes digitais no ensino. A
segunda secdo, além de definir sistema de escrita, traz uma lista de
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habilidades que s3o importantes na construcdo da alfabetizacao.
Sao habilidades que se relacionam a aprendizagem do sistema
alfabético e ortografico da escrita. Muitas delas puderam ser
observadas nas atividades e jogos digitais disponiveis na Internet.
Na terceira secdo, sdo apresentadas as questdes que motivaram a
pesquisa como um todo e aquelas que buscamos responder neste
livro. Descrevemos os materiais utilizados e o que fizemos com eles
nas intervencdes. Sao listados critérios que fizeram parte da analise
das atividades e jogos digitais. As secdes 4 e 5 apresentam parte dos
resultados da pesquisa com criangas de seis e sete anos. Na secao
4, descrevemos e analisamos um dos sites mais visitados e jogos/
atividades digitais por ele disponibilizados, evidenciamos por meio
de quadros as habilidades que esses possibilitam desenvolver
e, ainda, descrevemos e analisamos as interven¢bes didaticas
ocorridas. Na secdo 5, descrevemos e analisamos as interagoes
proporcionadas pela observacao de como as criangas lidaram com
as atividades digitais formuladas pelo grupo de pesquisa. Tanto na
secdo 4 quanto na 5, utilizamos, como ponto para reflexdo os planos
produzidos para cada aula, os eventos de interagao com os alunos,
transcritos de gravacdes em videos e depoimentos feitos pela
professora. A se¢do 6 apresenta consideracdes sobre a aplicagao
de atividades e jogos digitais na alfabetizacdo, buscando responder
algumas das perguntas que a pesquisa se colocou. Ao final, em um
Anexo, hd uma lista de sites gratuitos que disponibilizam jogos/
atividades digitais para alfabetizacdao que podem ajudar aqueles
que desejam usar esses objetos na alfabetizacao.

Esta publicagao traz indicagdes extras, em boxes intercalados
no corpo do texto, para aprofundamento tedrico sobre as propostas
apresentadas. Esse tipo de recurso possibilita ao professor
alfabetizador aprofundar determinado assunto, caso sinta
necessidade de ler outras fontes sobre os temas tratados.



1. AMBIENTES DIGITAIS NAS PRATICAS _
DE LEITURA E ESCRITA NA ALFABETIZACAO

Nesta secdo sao dois os objetivos: 1. trazer defini¢des de termos do
universo digital que serdo usados para dar sustentacdo as discussdes
e andlises; 2. destacar a relevancia do uso de ambientes digitais nas
praticas de leitura e escrita com criancas em processo de alfabetizacdo.

No ambiente digital, ha varios tipos de revolucdes e mutacoes
que ocorrem ao mesmo tempo na ordem técnica, cultural, nos modos
de producdo e nas formas de ler e escrever; e isso pode repercutir na
alfabetizacdo das criancas. Nesse sentido, é possivel afirmar que o uso
das tecnologias digitais na alfabetizacao, hoje, € fundamental. Esse uso
¢é defendido tanto por aqueles que tomam a tecnologia digital em sua
especificidade, como por aqueles que defendem que a alfabetizacao
deve acompanhar os usos sociais da escrita, em qualquer tempo e,
na contemporaneidade, o amplo uso das TECNOLOGIAS DIGITAIS
repercute no trabalho com a alfabetiza¢do, (FERREIRO, 2013).

@ TECNOLOGIAS DIGITAIS jo.

Ana Elisa Ribeiro (2014) define tecnologias digitais como
"um conjunto de tecnologias que permite, principalmente, a
transformacao de qualquer linguagem ou dado em numeros, isto
é, em zeros e uns (0 e 1). Uma imagem, um som, um texto, ou a
convergéncia de todos eles, que aparecem para nds na forma final
da tela de um dispositivo digital na linguagem que conhecemos
(imagem fixa ou em movimento, som, texto verbal), sdo traduzidos
em ndmeros, que sdo lidos por dispositivos variados, que podemos
chamar, genericamente, de computadores. Assim, a estrutura
que estd dando suporte a esta linguagem esta no interior dos
aparelhos e é resultado de programacdes que ndo vemos. Nesse
sentido, tablets e celulares sdo microcomputadores.” Tecnologias
digitais também fazem parte de um conjunto de outras tecnologias
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inventadas em cada periodo histérico. Aratjo (2013, p.99) cita o
autor Kenski para definir tecnologia, num sentido mais amplo, e
essa definicdo também abarca o termo tecnologias digitais: “Para
todas as atividades que realizamos precisamos de produtos e
equipamentos resultantes de estudos, planejamentos, construcoes
especificas, na busca de melhores formas de viver. Ao conjunto
de conhecimentos e principios cientificos que se aplicam ao
planejamento, a construcdo e a utilizacdo de um equipamento em
um determinado tipo de atividade nds chamamos de tecnologia”.
Considerando esta definicdo, podemos dizer que entre o0s
instrumentos e suportes de escrita inventados estao os teclados
digitais, as telas de computador, lapis, lousa, borracha, caderno,
caneta, corretor, etc. (RIBEIRO, 2014, p. 317).

As praticas de leitura e escrita nas telas digitais tém sido objeto
de vérios estudos no mundo contemporaneo. Roger Chartier (2002),
por exemplo, um historiador do livro e da leitura, alerta que o que
estamos vivenciando com as novas tecnologias.?

é ao mesmo tempo uma revolu¢do da modalidade
técnica da producdo do escrito, uma revolucdo da
percep¢do das entidades textuais e uma revolu¢do das
estruturas e formas mais fundamentais dos suportes da
cultura escrita. (CHARTIER, 2002, p. 24)

No contexto dessa revolugdo que podemos chamar de cultura
digital, alguns conceitos e expressdes que ja fazem parte de qualquer
tipo de interagao com e pela linguagem tornaram-se mais destacados,
COmMOoMULTIMODALIDADE, INTERATIVIDADE, SUPORTESDEESCRITAeha
alguns que sao mais proprios da linguagem digital, como USABILIDADE

> O uso da expressdo “novas tecnologias” ou mesmo Novas Tecnologias da
Comunicacdo e Informagdo (NTICs) em muitos textos, acaba substituindo o
termo “tecnologias digitais”, parecendo ser seu sindénimo. No entanto, o uso do
termo “novas tecnologias” tem de ser problematizado, pois, independentemente
do ambiente digital, cada periodo histérico teve suas “novas tecnologias” que
foram inovagdes para aquele tempo.



E ALFABETIZACAO DIGITAL, entre outros. Esses conceitos e expressdes
evidenciam a necessidade de dar visibilidade a tipos de conhecimento
e habilidades demandados hoje pelo uso das tecnologias digitais.
Para um iniciante nas tecnologias, é necessario internalizar operagoes
e incorporar novos gestos proprios das tecnologias digitais, o que
podemos chamar de ALFABETIZAGAO DIGITAL.

® ALFABETIZAGAO DIGITAL jo.

(..) @ crianca precisa e pode dominar diferentes técnicas
relacionadas ao que se chama de usabilidade: aprender a
lidar com as ferramentas do sistema para ligar a maquing;
compreender o teclado, seus simbolos e a fun¢do de cada tecla
para além de digitar as letras; operar com a tela, interagir com
icones, localizar programas, manusear o mouse de adulto com
suas maos pequenas (sabendo que ele tem mais de uma funcao),
arrastar, clicar e desenvolver operagoes cognitivas que permitam
memorizar e internalizar tais operagdes (FRADE, 2014. p.26).

Nas telas dos computadores estdo presentes elementos da
MULTIMODALIDADE que tornam a tela rica em significagdo e recursos.

® MULTIMODALIDADE jo,

A multimodalidade é o conjunto de modos de comunica¢ao
existentes, tais como os “linguisticos” — a escrita e a oralidade -,
visuais — imagens, fotografias —, ou gestuais — apontar o dedo,
balancar a cabega negativa ou afirmativamente, por exemplo. Essa
diversidade de modos de comunicacdo foi incorporada tanto pelos
meios de comunicacdo mais tradicionais, como livros e jornais,
quanto pelos mais modernos, como computadores, celulares,
televisdo. Para o autor Street (2014), “a questdo central permanece
sendo a de que somos produtores de significados e a de que os
modos e 0s meios de comunicagdo sao recursos dos quais nos
apropriamos para produzir significados”. Assim, os professores
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deveriamir além do ensino das técnicas de utilizacdo dessas midias,
preocupando-se em trabalhar “também o metaconhecimento que é
necessario para compreender, de maneira integrada e significativa,
as diferentes midias e seu funcionamento. Isso ja vem ocorrendo —
e devera ampliar-se cada vez mais — ja a partir dos anos iniciais de
escolarizagdo” (STREET, 2014, p.229-230).

Em situacdes de jogos e de atividades digitais, elementos
da multimodalidade presentes na sua construcdo, também sao
acentuados, o que implica o uso de diferentes MODOS.

® MoDO jo,

O modo é um recurso social e culturalmente criado para
produzir significados... imagem, escrita, distribuicdo na pagina,
palavra, imagem em movimento, gestos sdo exemplos de modos,
todos eles utilizados em textos (KRESS, BEZEMER, 2009).

Na utilizacdo da tela, os alunos ou usuarios da escrita em
suporte digital tém de lidar com novos gestos envolvidos no ato de
ler e escrever. Durante as aulas com os jogos digitais, por exemplo,
eles lidam com desafios relacionados ao ritmo e uso do tempo que
sao determinados pelo proprio jogo e precisam dominar elementos
da usabilidade como clicar, usar mouse ou teclado, por mais simples
que seja o0 jogo em suporte digital.

Marcuschi (2008, p.8) usa a palavra suporte para designar
portadores de texto. Para esse autor, "suporte textual tem a ver
centralmente com aideia de um portador do texto, mas ndo no sentido
de um meio de transporte ou veiculo, nem como um suporte estatico
e sim como locus no qual o texto se fixa e que tem repercussao sobre
0 género que suporta”. E nesse sentido que compreendemos a tela
do computador como um suporte, dado que possui certo grau de
dinamismo, tem relevancia nos textos e géneros que nela circulam.



Se esses estivessem em outro lugar ndo seriam os mesmos, pois
recebem influéncia do lugar em que se situam. Além disso, sua forma
de organizacdo, do ponto de vista tecnolégico, para seu uso, exige do
usuario dominar certos niveis de USABILIDADE.

@ USABILIDADE jo

Rocha e Tanaka (2001, apud FREIRE, 2003, p. 72) definem que
"0 conceito de usabilidade relaciona-se ao desenvolvimento e uso
produtivo de uma determinada tecnologia, sem desconsiderar sua
estrutura, formato e conteldo disponibilizado.” A partir de critérios
da "usabilidade”, pesquisadores da area da ciéncia da computacdo
realizam a avaliacao do nivel de interatividade do usuario com o
website, o software ou qualquer dispositivo operacional. Segundo
Ribeiro (2003) essa medi¢do abarca algumas categorias: facilidade
com que o usuario aprende a lidar com as ferramentas do sistema;
eficiéncia ou agilidade com que utiliza as ferramentas do sistema;
memorizacdo das ferramentas e tarefas do sistema; frequéncia e
gravidade dos erros cometidos pelos usuarios.

Os gestos e comportamentos diante do computador, as interfaces
digitais, ou seja, os cliques que levam a outros espacos, assim como
os links e/ou icones que desencadeiam novas experimentacoes do
texto na tela, contribuem para potencializar ainda mais o computador
como forma de se estabelecer relagdo com a escrita. Isso porque
envolvem o usuario num sistema em que ele tem que fazer escolhas
entre varias opg¢oes, interagir de forma online com outros sujeitos e
grupos e com a propria maquina, etc. Esses recursos disponibilizados
com o advento das tecnologias digitais, costumam favorecer, em
varios aspectos, a INTERATIVIDADE.
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® INTERATIVIDADE jo

O atributo interatividade é considerado por Costa (2003,
p. 13) como a “capacidade de relagdo dos individuos com os
inimeros ambientes de informagdo que os cercam”. Isso significa
que a interatividade se refere ao modo como o suporte, seja ele o
computador, o smartphone, o tablet ou qualquer outro dispositivo
digital, foi desenvolvido para ser utilizado pelos usuarios. Segundo
Jenkins (2009), refere-se ao modo como as novas tecnologias
foram planejadas para responder ao feedback do consumidor.
Pode-se imaginar os diferentes graus de interatividade
possibilitados por diferentes tecnologias de comunicagdo, desde
a televisao, que nos permite mudar de canal, até videogames, que
podem permitir aos usuarios interferir no universo representado
(JENKINS, 2009, p.189). Mas ndo basta que o dispositivo digital
seja interativo. E necessario que haja acdo efetiva do usurio,
ou seja, que haja participacao para que as possibilidades de
interacdo sejam utilizadas. A participagdo, para Jenkins, é cultural
e social e, desse modo, "é mais ilimitada, menos controlada pelos
produtores de midia e mais controlada pelos consumidores de
midia” (JENKINS, 2009, p. 190). S&o os usuarios que definem como
sera sua participacao dentro das possibilidades de interatividade
disponiveis nos dispositivos digitais.

Além de desenvolverem suas habilidades com o sistema de
escrita, através de atividades e jogos digitais as criangas também
tém a oportunidade de aprender a lidar com aspectos que envolvem
a usabilidade com o suporte digital, ou seja, facilidade com que
0 usuario aprende a lidar com ferramentas da tecnologia digital
(mouse, teclado, entre outros), sua agilidade e autonomia em
utilizar essas ferramentas, memorizando gestos e comportamentos
que precisa mobilizar quando esta diante da tela.

Por explorar novos aspectos da interatividade e participacao,
multimodalidade e usabilidade, ressalta-se ainda mais aincorporagao



do suporte digital como instrumento de grande potencial para o
ensino no espaco escolar. Além de possibilitar o aprendizado de
conteddos do curriculo formal, proporciona a compreensdo e uso de
mais um objeto da cultura da escrita presente no contexto social. Sdo
muitos, entdo, os motivos que levam a defender o poder que o uso de
recursos vindos dos ambientes digitais podem ter na alfabetizacao.

Os ambientes digitais propiciam a utilizacdo de linguagens
variadas (verbal, imagem fixa e em movimento, cores, icones, sons,
etc.), despertando no leitor varios sentidos, o que podemos chamar
de multiplas semioses e géneros textuais proprios dessa esfera e
podem ser utilizados na escola como mais uma possibilidade de
trabalho. Na execucdo das atividades, o professor pode observar
como as criangas lidam com a cultura digital, que significados dao
a diferentes linguagens, pode desafid-las a observar aspectos e
conteddos que queira focalizar. Ha também aspectos inéditos que
emergem desse UsO, OU seja, questdes que somente o computador
ou outros dispositivos digitais trazem para o uso e observacdo da
escrita, como a mudanca automatica de linha, o corretor ortografico,
as teclas diversificadas com simbolos dessa cultura digital, entre
varios outros, que ndo estdo presentes em outros suportes. Embora
as tecnologias digitais jd sejam utilizadas por varias criancas em
seu cotidiano, as atividades escolares serao diferentes daquelas
vivenciadas de forma livre pelas criancas, pois o objetivo de utiliza-
las na escola é que sao postas a servico da alfabetizacao, da leitura e
da escrita e resultam de planejamento do professor

Um aspecto, relacionado a pedagogia e a pesquisa, refere-se a
seguinte questdo: o uso do computador, como mais um instrumento
na alfabetizacdo, impacta sobre quais aspectos da aprendizagem da
escrita? O uso desse tipo de tecnologia, teclado e tela proporciona
0os mesmos desafios de se escrever com lapis e papel? Que tipos
de problemas ou solugdes as criangas encontram quando propomaos
que escrevam digitando? Sabemos que s6 conseguimos avaliar
o0 impacto de uma mudanca tecnolégica e cultural no tempo
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e comparando-a com outros momentos. O fato é que estamos
vivenciando, simultaneamente, uma mudanca cultural, tecnologica e
das formas de ler e escrever (CHARTIER, R., 2002, 2014). S6 o tempo
dird do impacto e natureza desta revolu¢do nas praticas de ler e
escrever e na alfabetizacdo, mas as praticas sociais repercutem nos
métodos de ensino (CHARTIER, A, 2016).

O que apresentaremos é a ponta do iceberg e o retrato de um
momento. Estas investigacdes em torno da alfabetiza¢do e uso
de tecnologias digitais foram problematizadas em Frade (2005) e
investigadas, especialmente, em Gléria (2011), Gléria e Frade (2015).
Algumas questdes também foram problematizadas em Ferreiro
(2013). H3 também outras pesquisas que tentam compreender a
contribuicdo de jogos e atividades digitais para criancas em fase de
alfabetizacdo, assim como suas caracteristicas, tais como Gongalves
(2015); Aradjo (2013); Ribeiro (2013). Retomaremos as ideias desses
estudos em varios pontos dessa discussao.



2. APRENDIZAGEM DO SISTEMA ALFABETICO
E ORTOGRAFICO DA ESCRITA: DE QUAL
APRENDIZAGEM ESTAMOS FALANDO?

O objetivo desta secdo é definir o que estamos entendendo por
aprendizagem do sistema de escrita e identificar algumas habilidades
envolvidas nesse processo. Desse modo, queremos explicitar como
€ possivel relacionar as habilidades necessarias a alfabetizacdo as
acoes pedagogicas intencionalmente planejadas com a finalidade de
alfabetizar. Evidenciamos também qual é o objetivo de usar atividades
e jogos digitais nesse processo, quais os alcances e limites desse uso.

Paradeixarclarode qualaprendizagem estamostratando, quando
propusemos atividades e jogos digitais na alfabetizacdo, vamos
retomar as palavras de Soares (2016), das quais compartilhamos:

(-..) @ aprendizagem inicial da lingua escrita é um
fendmeno extremamente complexo: envolve duas
fungdes da lingua escrita — ler e escrever — que, se se
igualam em alguns aspectos, diferenciam-se em outros;
é composto de varias facetas — aqui consideradas como
faceta linguistica, faceta interativa e faceta sociocultural
— que se distinguem quanto a sua natureza, a0 mesmo
tempo que se complementam como facetas de um
mesmo objeto, é estudado e investigado fracionado
em suas diferentes fungdes e facetas, cada uma delas
assumida, isoladamente, como objeto de determinadas
ciéncias (SOARES, 2016, p. 32).

Para essa autora, na faceta linguistica, o sistema alfabético e
ortografico é o objeto de conhecimento; na faceta interativa, o objeto
de conhecimento sdo as habilidades de compreensdo e produc¢ao
de textos; na faceta sociocultural, o objeto de conhecimento sdo
eventos sociais e culturais que envolvem a escrita, isto &, 0s usos e as
fun¢des da lingua escrita em diferentes contextos sociais e culturais.
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A complexidade da aprendizagem da lingua escrita exige do
professor o conhecimento desse fendbmeno como um todo

porque essa € a natureza real dos atos de ler e
de escrever, em que a complexa interacdo entre as
praticas sociais da lingua escrita e aquele que & ou
escreve pressupoe o exercicio simultdneo de muitas e
diferenciadas competéncias (SOARES, 2016, p. 35).

Mas, ao mesmo tempo, essa complexidade demanda do
professor acdes pedagodgicas muito especificas para cada uma das
partes (ou facetas) do processo.

Considerando essanecessidade, nesta publicacdo, fizemosaopgdo
por expor e analisar apenas as atividades e jogos digitais que tomaram
parte da proposta de sistematizar a¢des de ensino e aprendizagem
do sistema alfabético e ortografico da lingua. A¢des especificas sobre
producdo e compreensao de textos e sobre oralidade, embora tenham
sido realizadas em sala de aula no ambito do trabalho aqui relatado,
ndo sao discutidas. Ficam como motivo para outras publicacoes.

Ao definir o sistema alfabético e ortografico da lingua, Soares (2016,
p. 38) afirma que este focaliza, basicamente, a conversdo da cadeia
sonora da fala em escrita, e que, nesse sentido, seria “fundamental
compreender a natureza linguistica e cognitiva dessa conversao, por
meio do confronto entre o processo de aprendizagem da escrita e 0
processo de aquisi¢do da fala”. A autora defende que “a escrita, para a
crianga, em seu processo de desenvolvimento e aprendizagem, é tanto
um sistema de representacgao, quanto um sistema notacional” (p. 48).

Ferreiro (1985a), também defendendo o cardter de
representacdo do sistema, da o exemplo dos mapas para ilustrar o
que é uma representacdo. Um mapa é basicamente um sistema de
representacdo analodgico, porque contém algumas propriedades do
objeto representado (cores, formas), mas é também um sistema de
representacdo arbitrdrio, porque traz simbolos (tracos e linhas) para
caracterizar, por exemplo, as fronteiras entre os paises, ou circulos
para representar as cidades.



O exemplo de Ferreiro ajuda a entender o que é a escrita como
representa¢do. Embora haja relagdo entre a escrita e a cadeia sonora
da fala, esta relagdo ndo é direta, pois a escrita € uma representagdo
do som. Se fosse uma relacdo direta, a escrita seria um registro de
todas as variagdes sonoras que um falante faz, em diversas regides
do pais, em diversos grupos sociais.

Emilia Ferreiro (1985, a, b, c) trabalha uma concepgdo
psicogenética que defende que as criancas reinventam a escrita
ao tentar compreender suas regras de produc¢do e seu processo de
construcdo, atuando de forma ativa quando tentam entender as
propriedades graficas e os aspectos conceituais da escrita, ou seja, sua
relacdo com a pauta sonora da fala. Segundo a autora, nesse processo
de reinvencao, toda criancga passa pela construcao de hipoteses sobre
como funciona a escrita. Essas hipéteses sdo indicativas do nivel ou
fase de compreensdo em que a crianga se encontra.

Primeiro nivel » nao diferenciacdo entre o nivel de
representacao iconico e nado icdnico. A crianca nao faz distin¢ao
entre letra e desenho, por isso, se alguém lhe pede que escreva
"bola”, por exemplo, ela acha que pode desenhar uma bola, ou faz
rabiscos ou garatujas.

Segundo nivel » pré-silabico. A crianca ja compreende as
diferencas entre letras e outras formas graficas, mas ainda nao
compreende 0 que a escrita representa, ou seja, ndo sabe qual
a loégica que conduz a representacdo, assim pode usar uma ou
outra letra indiscriminadamente ou algum sinal ou rabisco que se
assemelhe a uma letra. Como nesse nivel o aluno ainda ndo relaciona
as letras com os sons da fala, mas sabe que se escreve com letras,
acaba usando os grafismos que conhece, imitando escritas que V&,
Também pode criar hip6teses de que coisas grandes devem ter
nomes com muitas letras e coisas pequenas devem ter nomes com
poucas letras, que s6 se escrevem substantivos ou verbos e, ainda,
lida com a hipdtese de que, para que uma escrita possa ser lida, deve
ter pelo menos trés simbolos (ou trés letras) ndo repetidos.
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Terceiro nivel » silabico. A crianca passa a observar a fala como
um critério para escrever, mas pensa que cada letra é umassilaba. Nesse
nivel, é possivel identificar: uma fase quantitativa » quando para
cada silaba a crianga coloca uma letra, mesmo sem correspondéncia;
uma fase qualitativa » quando escreve para cada silaba uma letra
com correspondéncia sonora. Exemplo: para bola escreve "BO" ou
"BL"; uma fase sildbica-alfabética » ora escreve as silabas com suas
respectivas letras e ora usa apenas uma letra para representa-la.

Quarto nivel » alfabético. A crianca compreende como se escreve
usando como critério sistematico a observacdo da cadeia sonora da
fala e registrando as letras do alfabeto correspondentes. Reconhece
que cada letra representa um som da fala e que é preciso organiza-las
seguindo a ordem da fala para formar palavras, frases e textos.

Entender a escrita como sistema notacional leva a compreender
0 que a escrita representa (3 cadeia sonora da fala, ndo o seu
conteGdo semantico). Nesse sentido, a crianca ao aprender a
escrever "precisa também aprender a nota¢do com que, arbitraria e
convencionalmente, sdo representados os sons da fala (os grafemas
e suas relagdes com os fonemas, bem como a posicdo desses
elementos no sistema)” (SOARES, 2016, p. 49).

Alguns autores das dreas da linguistica, da psicologia cognitiva e
dapsicolinguisticadefendemaimportanciadaconsciénciafonolégica
e da consciéncia fonémica como habilidade metalinguistica na
aprendizagem da leitura e da escrita. Afirmam que aprender a ler e
a escrever depende de um tipo de conhecimento que esta presente
na oralidade, que é o de manipular a linguagem, isto é, pensar a
linguagem como sonoridade e ndo apenas como significado.

Consciéncia fonoldgica e consciéncia fonémica sao
termos relacionados ao conhecimento que os falantes
tém da organizacdo da sonoridade. Podemos dizer
que a sonoridade da fala é expressa nas palavras que
pronunciamos. Toda palavra é formada por silabas, e as
silabas sdo formadas por sons. Uma pergunta importante



para compreender o0s conceitos de consciéncia
fonolégica e consciéncia fonémica é: os falantes sabem,
ou tém consciéncia, sobre a organizagdo da sonoridade?
Ha evidéncias de que os falantes sdo, de fato, capazes
de identificar sons individuais nas palavras e de que tal
tarefa esteja relacionada a treinamento especifico de
leitura e escrita na escola. A habilidade de identificar
e manipular sons individuais é denominada consciéncia
fonémica. Ou seja, o falante é capaz de identificar que a
diferenca entre as palavras facae vacaesta no sominicial
que é /f/ em faca e /v/ em vaca, bem como é capaz de
identificar e manipular os demais sons dessas palavras.
Entretanto, além de identificar sons individuais, um
falante é capaz de separar palavras em silabas, perceber
o tamanho de uma palavra em relacdo a outra, identificar
semelhangas sonoras entre palavras ou parte das
palavras e é também capaz de segmentar e manipular
silabas e sons (rimar ou substituir sons especificos). O
conjunto dessas habilidades é denominado consciéncia
fonolégica. Ou seja, o falante tem consciéncia de que as
palavras faca e vaca tém duas silabas e de que a palavra
lavada tem trés silabas. O falante tem consciéncia de
que todas as silabas das palavras apresentadas sao
formadas por (consoante + vogal) e de que na palavra
vasta a primeira silaba é formada por (consoante +
vogal consoante). O falante é capaz de identificar que
as palavras faz e trazrimam devido a sua por¢do final.

Podemos dizer que o conceito de consciéncia
fonoldgica é mais abrangente do que o de consciéncia
fonémica. Enquanto a consciéncia fonémica diz respeito
3 habilidade de conscientemente manipular sons
individuais ou fonemas que compdem uma palavra,
a consciéncia fonoldgica diz respeito a habilidade
de conscientemente manipular ndo apenas 0s sons
individuais, mastambém assilabas, as partes das silabas
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(rimar) e as palavras. Varios estudos demonstraram
a importancia do desenvolvimento da consciéncia
fonolégica para a aquisicdo da leitura e escrita e
mostram que atrasos nesse processo de aquisicao
estdo relacionados a lacunas no desenvolvimento da
consciéncia fonoldgica. Portanto, o desenvolvimento
da consciéncia fonoldgica favorece a generalizacao e
3 memorizacdo das relagdes entre as letras e 0s sons
(SILVA, 2014, p.69- 70).

As criangas que constroem consciéncia fonoldgica podem
operar com ela em diferentes niveis de complexidade, manifestando
o reconhecimento de rimas, de alitera¢des, de silabas e segmentos
de palavras, por exemplo. Mesmo crian¢as que ainda ndo saibam
ler e escrever podem ouvir a lingua sendo capazes de identificar
quantas palavras ha numa frase, quantas partes (silabas) hd em uma
palavra, quais palavras sao maiores ou menores que as outras, quais
comecam e terminam da mesma forma, quais rimam, quais fonemas
se repetem em palavras que comegam ou terminam de determinada
forma. No entanto, embora possam fazer isso na oralidade, para ler
e escrever, usam este conhecimento de forma mais refinada quando
manifestam a habilidade de consciéncia fonémica que se desenvolve
simultaneamente 3 aprendizagem da escrita (SOARES, 2016, p.171).

Considerando a importancia de ajudar o alfabetizando a
estabelecer relacdes entre a pauta sonora da fala e a escrita, varios
autores defendem que ndo é o treino mecanico dessa habilidade
que contribui para a aprendizagem, mas € o trabalho reflexivo com a
propria escrita que possibilita as criancas verificar que, para registrar
unidades sonoras parecidas, geralmente escrevemos letras ou conjunto
e letras parecidos. Buscando coeréncia entre as hipoteses das criancas,
suas construcdes ativas e a complexidade do sistema notacional, que
ndo funciona apenas com correspondéncias diretas entre grafemas e
fonemas, ndo se pode pensaremtreino mecanico em atividadesisoladas
com a lingua oral como um pré-requisito para ensinar a ler e escrever.
Varios autores defendem que é o ato de escrever e ler que também



contribui para a construcao da consciéncia fonémica, sobretudo porque
ndo é possivel isolar fonemas na fala (SOARES, 2016).

Na escolha e producao de atividades em ambiente digital, o
professor pode dialogar com varias teorias de ensino e aprendizagem
e precisa refletir sobre o alcance dessas teorias em suas intervencoes
didaticas. Até que ponto os jogos digitais e as atividades propostas
para alfabetizacdo consideram as hipbteses construtivas que as
criancas fazem? De que modo atividades para se chegar a consciéncia
fonolégica e a consciéncia fonémica podem ultrapassar o treino
mecanico e se tornarem mais significativas para a crianca, contribuindo,
assim, para a reflexdo sobre o funcionamento da escrita? O professor
pode criar atividades digitais explorando esses aspectos?

2.1 Habilidades envolvidas na
construcao de conhecimentos sobre
o sistema alfabético e ortografico

Existem inUmeras capacidades ou habilidades* envolvidas
na construcao de conhecimentos sobre o sistema alfabético e
ortografico. O trabalho com essas habilidades comeca nos anos
iniciais de escolarizacdo, espera-se que a maioria delas esteja
consolidada até o terceiro ano do ensino fundamental.

Por entendermos que a aprendizagem desse sistema acontece
de modo processual, é importante prever atividades que sejam
capazes de estimular o desenvolvimento de cada uma das
habilidades mobilizadas em sua aprendizagem. N3ao ha como lidar
com todas elas ao mesmo tempo, é necessario fazer escolhas de
estratégias didaticas (de atividades ou de sequéncias de atividades,
de projetos didéticos) em funcdo das habilidades pretendidas. Cabe
ao professor compreender o alcance de cada uma das propostas que

4 Esses termos sdo ds vezes considerados como sindénimos. Aqui vamos usar,
preferencialmente, habilidades.
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encontra prontas em diferentes sites (como alguns jogos digitais, ou
atividades digitais, por exemplo) e aquelas que ele mesmo produz
visando alcangar objetivos especificos de aprendizagem.

Isto significa que ndo se pode ir buscando aleatoriamente tudo
0 que, aparentemente, parece ser bom para ensinar as criancas. Uma
selecdo (de jogos e atividades) s serd relevante se for feita em
funcdo de objetivos especificos vislumbrados pelo professor. Esses
objetivos, obviamente, estdao intimamente ligados as habilidades
que a crianca precisa desenvolver para se alfabetizar.

Na pesquisa que realizamos, considerando que trabalhamos
com criangas dos trés anos de escolaridade, criancas de 6, 7 e 8
anos, selecionamos algumas habilidades relativas a conhecimentos
que precisam adquirir para compreender as regras que orientam a
leitura e a escrita no sistema alfabético, bem como na ortografia da
lingua portuguesa. Listamos algumas habilidades importantes para
a aprendizagem do sistema de escrita do portugués, mas ndo todas.

QuADRO 1

HABILIDADES LINGUiISTICAS ENVOLVIDAS NO DOMINIO
DO SISTEMA DE ESCRITA ALFABETICO E DE ALGUMAS
NORMAS ORTOGRAFICAS NA ALFABETIZACAO

* Reconhecer as letras e saber escrevé-las, diferenciando-as de
outras formas graficas.

* Conhecer o alfabeto.

* Saber que se escreve linearmente, da esquerda para a direita
e de cima para baixo, e que as palavras sdao separadas por
espacos em branco (conhecimento de convencgdes).

* Observar que a linearidade da escrita deve respeitar a cadeia
sonora da fala (registramos os sons na sequéncia com que
pronunciamos os sons nas silabas, as silabas nas palavras e as
palavras na frase).



* Reconhecer repeticdes de sons tais como rimas, silabas e
sufixos e saber, gradativamente, identificar e registrar as letras
que 3as representam (dominio do sistema de representacdo
alfabético).

» Comparar palavras identificando semelhancas e diferencas
entre sons de silabas iniciais, mediais e finais.

* Segmentar, remover e substituir silabas iniciais, intermediarias
ou finais para criar novas palavras.

* Identificar diferentes composicées de silabas (CV, CCV, CVV,
CVC, V, VC, VCC, CCVCC) para ler e escrever, observando que as
vogais estdo presentes em todas as silabas.

* Ler palavras cujas silabas variam quanto a sua combinacao
entre consoantes e vogais (CV, CCV, CVV, CVC, entre outras).

+ Escrever palavras, fazendo a correspondéncia direta de
fonemas com grafemas.

*Escrevere ler corretamente palavras com marcas de nasalidade
(til, m, n).

* Usar determinadas regras-regularidades para escrever
palavras ortograficamente.

* Escrever palavras irregulares bem frequentes em sala de aula
e em outros materiais lidos etc.

Fonte: Este quadro foi construido pelo grupo de pesquisa, a partir da observagdo
de diferentes propostas que definem habilidades.

Uma questdao muito importante no planejamento de uma
proposta de ensino é o pressuposto de que as criancas estdo
em varios niveis de reflexdo sobre como funciona a escrita. Isto
€, mesmo estando num mesmo ano de escolaridade, estando
numa mesma turma, elas podem estar em niveis diferenciados da
alfabetizacdo. As habilidades nao sdo adquiridas numa sequéncia
linear. O desenvolvimento de uma pode contribuir para consolidacao
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de outra habilidade. Num instante, a crianca pode evidenciar que
ja@ tem um saber fazer, mas em outro pode parecer retroceder.
Ciente de como se d3 a aprendizagem, o professor precisa prever
acoes atentas ao que cada crianca é capaz. Nesse sentido, um
bom planejamento cria situagdes para que o alfabetizando possa
aprender tanto pela reflexdo provocada pela intervencdo do
professor (ou outro adulto), quanto pela relagdo de parceria e troca
com os colegas com os quais interage.

E na interagcdo com colegas e professores que experimentacdes
sao explicitadas ou produzidas, mas a forma como a proposta de
ensino é apresentada pode limitar a aprendizagem ou, por outro
lado, pode fazer emergir certos modos de resolver o desafio com a
lingua escrita. Por isso, € importante a varia¢do do tipo de ambiente e
de estratégia, seja em atividades manuscritas, impressas ou digitais.

Num jogo digital, por exemplo, é a propria situacdo de jogar
interagindo com os suportes digitais (o tipo de tela), com os
objetos de conhecimento, com o colega e/ou com o professor,
que pode propiciar a emergéncia de hipoteses e solucdes para a
crianca resolver as tarefas demandadas. No jogo, o resultado nao
considera os acertos parciais na escrita das palavras, mas apenas
sua dimensao ortografica. A crianga, mesmo sem estar observando
diretamente aspectos ortograficos, pode passar a prestar aten¢do
na ortografia durante o jogo. Dificilmente aparecera uma palavra
escrita de forma ndo convencional, sobretudo porque, geralmente,
é dada a opc¢ao de escolher entre um grupo de letras, de silabas e
palavras ja registradas na tela.

Oscontetdosimplicados nacompreensaodo sistemaalfabético
e da convencdo ortografica sao basicos e centrais para realizar
a aprendizagem da escrita e, para que o ensino tenha sentido, é
importante saber que eles est3o a servico de um objetivo maior
que é o de escrever e compreender textos de forma autdbnoma. Por
isso, é a partir de textos e temas vivenciados e mediante atividades



ludicas e prazerosas que as atividades de trabalho com o sistema
de escrita podem ser produzidas.

Por fim, as criancas precisam fazer reflexdes metalinguisticas,
isto é, pensar sobre as correspondéncias entre o oral e a escrita,
experimentando as possibilidades. Até que ponto ambientes
digitais permitem essa experimentacdo?

A proxima secao apresenta um exercicio de reflexdo sobre esses
ambientes na aprendizagem do sistema de escrita e a explicitagdo
da metodologia utilizada na intervencdo, coleta e anélise de dados.
Retomaremos também, alguns conceitos que permitem analisar os
jogos digitais.
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3. APRENDIZAGEM DO SISTEMA DE
ESCRITA EM AMBIENTES DIGITAIS:
CAMINHOS NA BUSCA DE RESPOSTAS

Numa perspectiva pedagbgica e de pesquisa, algumas
indagacdes dirigem nosso olhar: qual a contribuicdo do ambiente
digital para a aprendizagem da escrita? O que as criangas passam
a focalizar quando podem experimentar o sistema alfabético e as
normas ortograficas em ambiente digital?

No que tange aos nossos interesses de investigar como as
criangas pensam sobre a escrita quando atuam no ambiente digital,
Maria Cldudia Molinari e Emilia Ferreiro (2007) comparam escritas
feitas no teclado e a mdo e concluem que as hip6teses conceituais
das criangas, do ponto de vista da teoria psicogénese da lingua
escrita, sao as mesmas. No entanto, ha propriedades da escrita que
ganham complexidade e visibilidade pelo uso da tela do computador
e do teclado, sobretudo as propriedades graficas. Ha também gestos
e comportamentos que cercam o ato de escrever digitando que tém
nos chamado a atencdo. Em relacdo ao uso dos instrumentos para
escrever e dos géneros textuais é que se opera uma grande mudanca,
com a disponibilizacao do ambiente digital.

E possivel pensar, entdo, uma hipétese para a primeira pergunta
que fazemos: consideramos que o grande significado de aprender a ler
e escrever em ambientes digitais, mais do que inaugurar novos gestos
é o de ampliar a compreensdo dos usos e fun¢des da cultura escrita na
sociedade e dos recursos semi6ticos envolvidos. Além disso, ha que se
pensar que o uso dos suportes digitais demanda operacdes cognitivas
importantes no ato de escrita (perceber, analisar, sintetizar), que
mobilizam outras operagdes relacionadas ao funcionamento da escrita
(selecionar, relacionar, generalizar). Considerando que, no ambiente
digital, essas operacdes podem se tornar visiveis (ou conscientes) para
o alfabetizando principalmente quando ha a mediacao de um adulto
ou de outra crianga, é possivel pensar numa resposta a segunda



pergunta: os ambientes digitais podem ser utilizados para observar
0 que as criangas focalizam quando estdo no jogo, por exemplo, pois
eles permitem que elas pensem em voz alta.

Observar os modos como as criangas interagem com a tela e
com outras criancas, pode contribuir para identificar alguns aspectos
de sua aprendizagem. Assim, o professor pode intervir, provocando
oportunidades para que elas levantem hipdteses, modifiquem
outras, consolidem suas aprendizagens.

As tecnologias digitais ja sao utilizadas por varias crian¢as em seu
cotidiano, no entanto, por mais que sejam feitos investimentos nessas
tecnologias no Brasil, isso nao garante que os professores e escolas
as utilizem em funcdo dos objetivos da escola. Uma intervencgdo
qualificada dos professores tem que partir do que os alunos fazem
com as tecnologias digitais, mas deve ser diferenciada do que se
faz no cotidiano dos usudrios. Assim, as atividades escolares serao
diferentes daquelas vivenciadas de forma livre pelas criancas, pois o
objetivo de utiliza-las na escola é coloca-las a servico da alfabetizagdo,
por meio de a¢des intencionalmente planejadas pelo professor.

Atividades e jogos digitais apareceram, na pesquisa aqui relatada,
comopossibilidadedeensinarosistemadeescrita. Aotomaresseobjeto
de conhecimento, respeitamos as representagdes e as construcoes
das criancgas, @ medida que cridvamos situacdes que evidenciassem
as propriedades desse objeto. A reflexao sobre o sistema da lingua foi
feita em situacOes significativas e desafiadoras para as criangas. Isto
€, muitas das atividades e jogos digitais que sdo aqui apresentados,
embora parecam isolados, decorreram de situa¢des amplas de uso
da leitura e da escrita. O que apresentamos neste livro é apenas a
ponta de um grande iceberg, é o retrato de alguns momentos ricos de
experiéncias para as criangas e para nos professora e pesquisadoras.

Para a compreensdo das andlises que tecemos a partir da
quarta se¢ao, é importante conhecer a pesquisa como um todo: seus
participantes, instrumentos e desenvolvimento.



Os participantes

* Uma professora do ensino fundamental, Fatima Cafiero Garcia,
formada em Pedagogia, com experiéncia de mais de 20 anos como
alfabetizadora.

« 25 alunos de 1°. ano (turma de 2014), 25 alunos de 2°. ano
e (turma de 2015), 25 alunos de terceiro ano (turma de 2013) da
Escola Municipal José Madureira Horta®, de Belo Horizonte. A escola
situa-se na zona norte da cidade e atende a alunos da regido. Sua
clientela é composta de alunos moradores de conjuntos populares,
comunidades de baixa renda e camadas médias do bairro.

* quatro pesquisadoras da Universidade Federal de Minas Gerais
- UFMG, dispostas a aprender como as criancas se alfabetizam e o
que pode ajudar a construir essa alfabetizacao.

Local

* Sala de aula.

* Laboratério de informatica

Instrumentos de producao e coleta de dados

* Planos de aulas para cada turma, elaborado pela professora em
colaboragao com o grupo de pesquisa.

* Jogos e atividades digitais selecionados em trés sites gratuitos
disponiveis.

* Atividades digitais produzidas pela professora em colaboragao
com o grupo de pesquisa.

* Relatérios escritos e orais que a professora produziu.
* Depoimentos gravados e transcritos da professora.

* Entrevistas individuais com as criancas.

> Tanto o nome da professora como o nome da escola estdo identificados,
havendo autorizagdo para este procedimento.



* Registros escritos e textos produzidos pelas criangas durante
as aulas.

+ Eventos (ou trechos) de didlogos entre alunos/professora/
pesquisadores (ou falas isoladas), gravados em video, enquanto
executavam as atividades no computador. E possivel verificar, na
apresentacdo e analise dos jogos e atividades, quarta e quinta
secOes deste livro, que ha aspectos de diferentes naturezas que se
cruzam num mesmo evento de dialogo.

Os eventos registram: 1. a mediacdo da professora, da
pesquisadora e do grupo de criangas; 2. as informagdes ou sequéncias
de perguntas/respostas, que mostram como as criancas vao refletindo
sobre o sistema de escrita quando repetem sequéncias sonoras ou
quando acham solugdes para saber qual letra ou silaba precisam
digitar ou escolher; 3. As a¢des das crian¢as quando estdo operando
na tela do computador, com gestos e comportamentos préprios do
ambiente digital. E possivel observar, nos eventos gravados, uma
descricao complexa de como ocorreram 0s gestos e 0s movimentos
das criangas ao rolar uma tela, ao teclar em um icone.

Assumimos uma abordagem analitica dos instrumentos usados,
porisso cruzamos planos de aula, trechos de didlogos ou falasisoladas
das criancas durante e ap6s as aulas no laboratério de informatica,
assim como os planos de aula e depoimentos da professora.

O objetivo desses cruzamentos é fazer reflexdes sobre a
experiéncia que nos, pesquisadores, professora e alunos pudemos
vivenciar, a fim de mostrar que é no decorrer de um processo rico
que descobrimos se o que foi projetado deu certo ou nao. Houve
situagdes em que o planejamento ndo deu certo, ou que os objetivos
esperados ndao foram atingidos, mas nem por isso a experiéncia
deixou de ser enriquecedora. A partir da reflexdo, pudemos aprender
com aquilo que, em um dado momento, julgamos que fosse "o que
deu errado”. Ao trazermos também alguns comentérios sobre o
que, aparentemente, ndo deu certo, nossa intengdo é mostrar que
a simples apresentacao de experiéncias exitosas ndo é suficiente



para caracterizar a complexidade das a¢Oes, quando 0s processos
pedagogicos e educacionais sao objeto de observacao.

O leitor podera verificar, na apresentacdo e analise dos jogos
e atividades, que ha aspectos complexos envolvidos nos eventos.
Em primeiro lugar, esta envolvida a mediacdo da professora, da
pesquisadora e do grupo de criangas; em segundo, ha informagdes
ou sequéncias que mostram como as criancas vao refletindo sobre
0 sistema de escrita quando repetem sequéncias sonoras, quando
acham solugdes para saber qual letra ou silaba precisam digitar ou
escolher; em terceiro, ha outra dimensao, a que mostra como isso
ocorre quando estdo operando com gestos e comportamentos
proprios do ambiente digital. Nesta Ultima dimensdo, ha uma
descricdo mais complicada de fazer que é a de explicitar como
ocorreram 0s gestos e 0s movimentos das crian¢as ao rolar uma
tela, ao teclar em um icone e, muitas vezes aparecem o0s termos
"rola”, "clique”, "aperte” sem que possamos apresentar as telas ou o
dispositivo digital na sua dinamica de funcionamento.

3.1 Com quais critérios analisar as atividades
e os jogos digitais para alfabetizacao?

As atividades e os jogos digitais de alfabetiza¢ao tiveram grande
relevancia em nosso trabalho investigativo, visto que queriamos
entender melhor como poderiam contribuir efetivamente para
a crianga se apropriar do sistema de escrita de forma divertida
e em interacdo com os colegas. Observamos que ha uma grande
quantidade de atividades digitais na Internet, poucos sdao os
conteldos que sdo efetivamente jogos.

Analisamos os jogos/atividades digitais sob duas dimensoes:
1. quanto as habilidades de alfabetizacdo que esses permitiam
desenvolver; 2. quanto as habilidades de interacdo com o ambiente
digital. Nos dois tipos de analise, o critério mais importante valorizado
foiacapacidade paraatender asdemandas de ensino e aprendizagem



do planejamento proposto para a turma. Essas habilidades sdo
destacadas no planejamento de cada aula, que ocorria sempre com
acdo intensa da professora. Esta refletia sobre a possibilidade de
cada jogo/atividade realmente atender aos objetivos de trabalho
com a alfabetiza¢do, antes e depois que eles eram jogados.

As habilidades de alfabetizacao foram pautadas pelo Quadro
|, apresentado na secdo 2.1. A analise relativa as caracteristicas da
tecnologia digital usada considerou:

1. A boa JOGABILIDADE do jogo, ou seja, eles deveriam
proporcionar:

a) diversidade de ac¢des para a criancga interagir com o ambiente
do jogo, como pular, correr, atirar;

b) facilidade para execugdo das agdes do jogo, por exemplo:
quando a crianga clica na seta para direita, o avatar rapidamente
consegue pular na ponte e pegar a letra que falta para escrever uma
determinada palavra;

c) niveis diferenciados de dificuldades, no caso da alfabetizacao;
isto é, deveria haver nojogo a possibilidade de criancas em diferentes
niveis de aprendizagem do sistema de escrita jogarem.

@ JOGABILIDADE 0

"0 termo jogabilidade é visto como um neologismo de
playability, em inglés, e sindnimo de gameplay (algo como jogar o
jogo, em traducdo livre), e estéd relacionado aos fatores e atributos
que provém a divers3do, ou ao grau em que a experiéncia do jogo
oferece ao jogador, sobre aquilo que é esperado por ele — ou
ainda, a0 que se espera prover ao se projetar um jogo. Alguns
elementos dos jogos digitais podem torna-los mais interessantes
e atraentes e, também, podem fazer com que haja maior prazer
e diversdo no ato de jogar. Assim, aspectos como fantasia,
regras, objetivos, estimulos sensoriais, desafios, mistérios e
relacionamentos com outros jogadores sdo aspectos importantes

A
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de serem observados”. CUPERSCHMID, Ana Regina; HILDEBRAND,
Hermes Renato, 2013, p.371)

2. INTERFACE INTUITIVA, o que levaria a possibilidade de
a crianga descobrir os modos de jogar mesmo que ndo tivesse o
auxilio de um adulto.

@ INTERFACE INTUITIVA jo,

Interface é um termo recorrente no contexto das tecnologias
digitais que se refere aos elementos fisicos e linguistico-cognitivos
0s quais 0 sujeito precisa acionar para usar com desenvoltura um
sistema computacional. Ou seja, envolve aspectos do ambiente
computacional, tais como: mouse, teclado, dudio, animacao, dentre
outros que cooperam para intermediar didlogo do homem com
a maquina. Para Fernanda Freire, é necessario (re)conhecer as
interfaces, aprender a usé-las e a interpreta-las, visando tornar o
computador um suporte possivel de interacdo de um sujeito com o
outro, consigo mesmo e com a propria maquina. Torna-se intuitiva a
medida que se constitui, tendo em vista caracteristicas da cultura,
conhecimentos e necessidades especificas do usuario, fazendo com
que ndo necessite de orientagdes externas para compreender 0 Uso
do programa computacional. (FREIRE, Fernanda, 2003, p. 65-88)

Temos de considerar que questdes da relacdao entre sujeitos e
determinados objetos da cultura tém sido pesquisadas e discutidas
em diversas areas do conhecimento, ao longo dos tempos. A
tecnologia digital surge como mais um objeto cultural de prestigio
em nossa sociedade e, portanto, o uso de jogos digitais, aplicativos e
programas deve, sim, ser considerado dentro do espaco escolar.

Cabe a escola o desafio de apresentar a crianca as mais variadas
formas de interagir socialmente por meio da leitura e da escrita. O
suporte digital € apenas mais um entre os outros tantos suportes
que possibilitam essa interacao.



4. 0S JOGOS/ATIVIDADES DIGITAIS USADOS
NA ALFABETIZACAO: DESCRICAO, PLANOS
DAS AULAS, EVENTOS DE INTERACAO DOS
ALUNOS, DEPOIMENTOS DA PROFESSORA

Trabalhamos, como ja dissemos no inicio desta publicacdo, com
trés sites: Escolagames, Smartkids, Discoverykidsplay. Cada um desses
foi estudado pelo grupo de pesquisa com a inten¢do de observar:

* sua configuragdo e conteldo,

* como se faz 0 acesso ao site,

* 0 que disponibilizam para alfabetizacdo e

* quais habilidades esses sites podem ajudar a desenvolver.

Também investigamos a funcionalidade do material
disponibilizado e quais sdo algumas das caracteristicas de sua
jogabilidade. Buscamos, ainda, mapear quais os sites poderiam ser
indicados para cada nivel de compreensdo da escrita pela crianca.
Esses trés sites foram os observados porque, por serem gratuitos,
sdo a eles que as escolas tém mais acesso.

Os conteldos desses sites, em sua maioria, ndo ultrapassam
o limite do reconhecimento de letras, silabas e palavras. Inclusive,
poderiamos questionar, em muitos deles, se sdo jogos ou atividades
digitais. Se consideradas as caracteristicas essenciais de jogos (tal
como descrevemos no inicio desta publicacdo), dirlamos que muitos
ndo s3o jogos, sao atividades digitais. Até mesmo quanto ao nivel de
jogabilidade, ha algumas restricdes que impedem a categorizagao
desses contedos como jogo: ndo diversificam os ambientes nem as
acoes demandadas aos jogadores. Entretanto, em geral, os contetdos
dos sites sdo diversificados com relagdo aos niveis de interatividade,
aos tipos de interfaces intuitivas e ao uso de elementos multimodais.
Alguns se limitam as a¢des de clicar e arrastar objetos, palavras, letras.
S3o muitos os que ndo possuem fases e niveis diferenciados, tdo
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explorados em jogos que circulam no ambiente digital. Essa limitacao
impossibilita que uma maior variedade de participantes, com niveis
distintos de aquisicdo do sistema de escrita, possam jogar. Para
aquelas criangas que ja estdo alfabetizadas e com um maior nivel de
letramento, esse tipo de atividade digital pode ser enfadonha por ndo
apresentar desafios a seus conhecimentos linguisticos e discursivos.

Fazer um levantamento desses jogos/atividades para reconhecer
sua viabilidade de uso pode ser uma tarefa realizada sob a forma
de compartilhamento de informacdes entre os (as) professores (as)
que trabalham com criangas em fase alfabetizacdo na escola. Uma
sugestdo é a de que se crie na escola um banco de dados com uma
descricao do material digital encontrado e uma testagem de seu
potencial para ser usado por todos que desejarem. Isso pode dar aos
professores a oportunidade de trabalhar com um amplo repertério.
Ressaltamos que esse repertério deve ser reavaliado sempre,
tendo em vista que ha muita efemeridade na oferta, assim como
mudanca na direcdo politica ou institucional dos sites. Muitos deles
desaparecem depois de algum tempo ou sdo reformulados. Alguns
jogos/atividades novos surgem e outros sao retirados do site.

Podemos verificar, nos principais sites que utilizamos o uso
frequente de elementos multimodais. S3o muitas as imagens em
movimento ou estaticas, ha uma diversidade de cores, sons, e
diversos também sdo os tipos e tamanhos de letras. Verificamos
niveis diferenciados de uso desses elementos: uns sdo mais
variados e com mais qualidade estética e outros utilizam recursos
mais limitados e com menos apelo visual.

Um aspecto que envolve todos eles, que julgamos relevante
problematizar, é a presenca da publicidade. A cultura digitalimplica em
convergéncia de midias, de conteldos, de linguagens e em alteracoes
nos modos de comunicagdo. Assim, ao trabalhar com tecnologias
digitais na alfabetizacdo, precisamos de, além de estar atento aos
objetivos linguisticos da alfabetiza¢cdo, também fazer um trabalho
critico sobre seu funcionamento e caracteristicas. O trabalho com as



tecnologias digitais tem suas especificidades, mas ndo se pode perder
de vista as varias questdes relativas ao funcionamento das midias que
repercutem nesses ambientes e na rela¢do das criangas e dos adultos
com as midias, na contemporaneidade. A analise, pelo professor, dos
sites nos quais estao os jogos/atividades digitais utilizados pelos seus
alunos deve ser atenta e critica, pois ha muitos elementos nesses sites
que escapam a sua funcdo pedagogica explicita.

O olhar do professor pode perceber que, em alguns deles,
ha elementos com funcbes ocultas relacionadas a interesses
econdmicos, por exemplo. Isso ndo significa que esses sites nao
podem ser explorados, significa que é preciso realizar um tipo de
abordagem para favorecer a percepcao de caracteristicas muito
préprias da cultura digital. Em especial, é necessario mostrar as
criangas como a publicidade e os interesses comerciais ddo suporte
financeiro as midias digitais. Isto pode ser feito ao se criarem
espacos de reflexdo para as criancas reconhecerem que o jogo/
atividade esta ali, num determinado site, porque tem alguém ou
alguma empresa pagando para que ele ali esteja. Quem paga quer
ter lucro e o lucro sera obtido se a crianga sucumbir ao produto que
esta sendo anunciado. Assim, € necessario construir visdo critica
sobre i) o tipo de informacdo oferecida pelos sites e o como esta
é veiculada; ii) as relagdes pessoais e institucionais que se dao
com determinada midia e que exigem posicionamentos éticos; e,
principalmente, iiij) como a linguagem e os recursos multimodais
utilizados repercutem na possibilidade de producdo de sentidos
que as criangas constroem ao ler um texto, ver uma imagem, ouvir
determinada musica ou sonoridade.

A andlise de telas de alguns sites que utilizamos com as
criancas no laboratério de informatica da escola pesquisada pode
exemplificar o que estamos dizendo. Essas telas indicam que um
site que oferece um jogo/atividade gratuito traz, via de regra, varios
apelos de consumo, mostrando que ha uma rede de produtos
televisivos, musicais associados a mesma marca. O apelo de varios
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tipos de linguagem como a sonoridade, icones, movimento, texto,
cores, ilustracdes que jogam com diferentes sentidos funciona
como estratégia de marketing dos produtos. Isso significa que ndo
ha gratuidade de verdade, os sites submetem as criancas a uma
exposi¢cdo ostensiva de produtos. Além disso, para se chegar a tela
principal, mesmo que o professor busque passar mais rapidamente
pelas telas que o antecedem ou dé instru¢des sobre a sequéncia
das telas a serem acessadas, ha diversos estimulos a multiplos
consumos se for observado seu funcionamento geral. No entanto,
0 aparecimento de anuncios depende do tipo de controle que a
instituicdo ou sistema educacional exerce sobre as informagoes
que podem ser veiculadas na tela. Nas escolas municipais de Belo
Horizonte, por exemplo, as propagandas ndo aparecem.

Para esta publicagdo, escolhemos apresentar e comentar o site
Escolagames. Os objetivos desta se¢do sdo, entao: 1. apresentar
uma possibilidade de analise que pode ser usada pelo professor
se optar por trabalhar com jogos/atividades digitais em sua turma;
2. apresentar os planos de aula desenvolvidos pela professora
para utilizagdo em suas turmas; 3. analisar os eventos de interacao
de aluno/aluno/adulto na sala de aula a luz de depoimentos da
professora da turma. Trazemos exemplos do que aconteceu na turma
de primeiro ano com criangas de seis anos de idade.

Como o site ndo faz distin¢cdo entre jogo e atividade digital,
chamando a todos de jogo, aqui vamos usar a mesma terminologia
usada pelo site. No entanto, quando for o caso, vamos usar jogo/
atividade e indicar no quadro de andlise como categorizamos o
conteldo disponibilizado.

4.1 Os jogos/atividades digitais no site Escolagames

O site mais visitado em nossa investigacao foi o Escolagames. As
informacgdes institucionais encontradas nele se anunciam no menu
"Nossa Proposta", como um "site gratuito de jogos educativos para



criancas a partir de 5 anos", desenvolvido com acompanhamento
pedagogico. O cardter pedagbgico do site fica muito evidente no
exame de todo o seu conteldo, no entanto, como ja foi comentado
anteriormente, nem todo material apresentado pode ser considerado
comojogo,naacepcaodapalavra;hasimmuitosjogosdisponibilizados,
mas ha também o que, no sentido estrito, poderia ser chamando
de atividade digital, pois é apenas uma "remidia¢do” de atividades
desenvolvidas no suporte impresso e o objetivo é fundamentalmente
de lidar com conteldos pedagogicos das diversas disciplinas.

No que neste trabalho nos interessa mais de perto, que é a
alfabetizacdo e a aproximacdo com a compreensdo e producdo de
textos, € possivel afirmar que o site € um dos que possui o maior
ndmero de jogos/atividades digitais relacionados a alfabetizacdo. Esses
focalizam, preferencialmente, as unidades linguisticas letra, silaba,
palavra. H3 também atividades digitais voltadas ao trabalho especifico
com leitura e escrita de textos de literatura. Esses textos podem ser
lidos pelas criangas que ja tiverem autonomia para isso, mas aquelas
que ainda ndo sabem ler podem ouvir as historias as quais aparecem
como releituras de obras de literatura (parédias ou parafrases), como,
por exemplo, As férias de Branca de Neve, Os trés porquinhos, ou
Sapatinho de Cristal. Em geral, a obra é digitalizada com design grafico
de qualidade, que pode estimular a aproximacdo da crianga com a
leitura de textos classicos do universo infantil, além de estimular o
leitor a gestos de clicar e arrastar para passar a pagina. Uma habilidade
que pode ser desenvolvida pela crianga que ouve essas histérias no
site é a de intuir o conceito de palavra, pois a medida que o texto vai
sendo lido, cada palavra pronunciada se mostra iluminada na tela.

Apéginainicialdo site(12.tela)temummenucomaspossibilidades
de jogos e outras atividades que a crianga pode realizar.



Fonte: <http.//www.escolagames.com.br/ >. Acesso em 13/10/2017

Nessa primeira tela, além do nome do site e de propagandas
que variam a cada acesso, ha cinco abas no alto da pagina, nas cores
azul, vermelha, alaranjada, azul forte e verde, que servem para o
internauta se direcionar no site:

* Pagina Inicial: nesta ha varios recursos semibticos, como imagens,
cores, textos, links com os quais o usuario pode interagir. Chamam a
atencdo dois andncios que ndo sdo associados ao jogo digital e ndo ha
como pular a tela para acessar os jogos. A configuragdo da tela inicial
ndo é permanente, assim como os anuncios também ndo sdo. A cada
acesso, o jogador pode se deparar com varias mudangas nas telas em
relacdo aos produtos anunciados.

* Jogos Educativos: onde aparecem listados todos os jogos/
atividades que o site possui.

* Nossa Proposta: onde ha uma definicdo de qual é a proposta do
site. Define-se como um site educativo com jogos para criangas a partir
de cinco anos.

* Servicos: lista os servicos disponibilizados pelo site e apresenta
formas de contato com o site.

* Fale Conosco: dé a possibilidade de o internauta escrever
diretamente para o site.

Abaixo dessas abas, hd uma caixa na qual imagens de quatro



jogos ficam, automaticamente, se alternando na tela. Esses jogos
podem ser acessados se o jogador clicar diretamente sobre a
imagem, ou se clicar no ndmero (de 1 a 4) que aparece em aba
lateral. Depois dessa caixa, ha outra com um conjunto de jogos, um
ao lado do outro, dispostos em duas linhas. Aparece o nome do jogo
ou, as vezes, apenas a imagem que o representa. Ao clicar nas setas
laterais, o jogador faz aparecer mais jogos que sao disponibilizados.

A habilidade exigida da crianc¢a na interagdo com essa primeira
tela é a de clicar, ja que, para acessar qualquer um dos jogos, basta
clicar em cima do que foi escolhido.

H3 também a possibilidade de aplicar um filtro (ou um critério
na selecdo), que limita os jogos que aparecem na caixa a partir da
categorizacdo em que se inclua. Sdo dois filtros: por “Area” e por
"Nivel”. No primeiro caso, é possivel clicar nas letras M, P |, G, H, CG, C
(respectivamente, Matematica, Portugués, Inglés, Geografia, Historia,
Conhecimentos Gerais, Ciéncias). A crianga que estiver usando o site
autonomamente, se reconhecer as letras do alfabeto na aba “Areas”,
pode seguir esse caminho clicando, por exemplo, em Portugués. Ao
deixar o cursor em cima de cada letra, surge o nome da disciplina.
Se quiser um jogo mais facil clica no "Nivel 1", se quiser um mais
dificil, pode escolher os outros dois niveis. Aqui se evidenciam outras
habilidades que a crianca desenvolve: selecionar um jogo, conforme
seu interesse; categorizar um jogo aplicando filtros (por area, por nivel).

Outra habilidade exigida é a de rolar a pagina. Ao rola-la para
baixo, aparece a segunda tela onde também é possivel fazer uma
selecdo de qualquer um dos jogos do site. Estes estao dispostos em
pequenas caixas colocadas em duas colunas.
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Fonte: <http.//www.escolagames.com.br/ >. Acesso em 13/10/2017

Em cada caixinha, além de uma imagem ilustrativa, ha uma
chamada escrita, que estabelece contato com o jogador. S3o diversas
as formas de remissdo ao jogo nessas caixas: pode aparecer uma
descricao do jogo, ou um convite para jogar, ou, ainda, uma sintese
do enredo e/ou indicagdo de suas etapas.

Por exemplo:

URSINHOAEIOU

Ola amiguinho! O ursinho acordou e esta ansioso para brincar com vocé!
Clique nos dados e descubra o som das vogais: AEI O U.

Brinque até conseguir abrir o bau. Ele guarda uma grande surpresa!
Dica para o educador

Jogo de alfabetizagdo com a locugdo de varias palavras iniciadas com vogais.

Ndo é possivel precisar o nimero de jogos do site, porque este
se encontra em constante modificacdo. O carater dinamico do site é
realcado na aba "Nossa Proposta”, que destaca:

"Nossa equipe trabalha para trazer atualizacoes
mensais, ampliando e melhorando a qualidade desses
jogos educativos. Sua ajuda é muito importante, caso
vocé encontre algum erro ou tenha alguma sugestao,
por favor, entre em contato.”

http://www.escolagames.com.br/nossaProposta.asp



Sdo alguns dos jogos disponiveis:

QUADRO 2

JoGOos DISPONIVEIS NO ESCOLAGAMES

* O planeta dos
pirralhos

* Heréis dos mares
* Lendas do folclore

* Jogo de memoria
Xalingo

* Memoria esportiva
* Mestre da tabuada

» Guerra ao
mosquito

* Memoéria animal

* Domind turma da
Ménica Xalingo

* Labirinto animal
Xalingo

* O casamento da
Mimosa

* Um dia na fazenda

* O incrivel sapato
azul

* O sequestro do
tatu

* Volta as aulas
Xalingo

* Aventuras nas

alturas

* A princesa do Vale
Verde

* As férias da Branca
de Neve

* Um medo de
arrepiar

* Vida de principe
* Os trés porquinhos
* Alfa bolas Xalingo

* Xalinguinho na
cidade do futuro

* Xalingo aquatico
* Resta 1

* O mistério no
galinheiro

+ Circo magico

* As fadas
atrapalhadas

* Um sapatinho de
cristal

* Sonho de bailarina

+ A maldicao das
trancas de Rapunzel

* Algarismos romanos

* Anastacia, a
doceira

* Animais exdéticos
* Animais Silvestres

* Animais
domésticos

* Frutas
* Voo educativo
*Coelho da Pascoa

* Paises da copa
2014

* Casa de carne

* Monstro come fruta
* Zebuzim
*UrsinhoAEIOU

* Casa Magica

* Forma Palavras

* Batalha dos
ndimeros

* Zebu na cozinha
* Criando Zebu

» Zebu na sua casa

)
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* Classificacao dos
animais

* Caca palavras
* Labirinto polar
* Bruxa dos acentos

* Antecessor e
sucessor

* Coral didatico

* Robb logico

+ Dividindo a pizza
* Lousa legal

* Quebra-cabeca

* Laboratério das
silabas

* Mapa-mundi
* lha do Elfo

* Feminino e
masculino

* Operacdo Pascoa
* Aprenda a contar
* Animais — Inglés

* Museu dos
dinossauros

* Jogo Plural

* 5 sentidos

* Calendario magico
* Corpo humano

* Alfabeto de sabao

» Cores da moda em
inglés

* Meios de
transporte

* Maior e menor na
selva

* Eu sei contar

* D6 Ré Mi

* Sopa de Letrinhas
* Segredos do Egito
* Sistema Solar

* Fabrica de palavras
* Ditado

* Zoo louco

* Direito da crianca
- ECA

* Aprendendo inglés
— corpo humano

* Tabuada do Dino

* Aprendendo as
horas

* Brasil na Copa
* Pega Bolhas

* Brincando com as
vogais

* Coleta seletiva
* Blocos espaciais

* Aprendendo o
alfabeto

* Jogo das cores
* Aprendendo inglés

* Completando os
ndmeros

* A procura das
cartas

* Formas
geométricas

* Palavras e
desenhos

* Pesca letras
* Separe as silabas

* Formas e desenhos

Fonte: <http.//www.escolagames.com.br/ >. Acesso em 13/10/2017

Como é possivel observar, hd abrangéncia das disciplinas (ou
areas): Matematica, Portugués, Geografia, Historia, Inglés. Além de
cobrir também algumas datas comemorativas, atualidades e histérias



infantis. Os conteldos podem ser considerados do interesse das
criangas a que se destinam e também adequados a faixa etaria, do
ponto de vista das habilidades que propiciam desenvolver.

4.2 Os jogos de Portugués

Aplicando-se o filtro "P” (Portugués), ficam disponiveis os jogos
voltados para a aprendizagem da lingua e os livros infantis. Aqui
vamos trazer os jogos/atividades mais explorados pelas criangas na
pesquisa que estamos relatando:

« Alfabeto de Sabdo,

* Brincando com as Vogais,
* Fabrica de Palavras e

« Caca Palavras.

Além de fazer uma breve descricdo de cada um, destacamos as
habilidades que eles permitem desenvolver em relagdo ao sistema
de escrita e em relacdo ao letramento digital das criancas.

ALFABETO DE SABAO

Venha para o parque brincar de fazer bolhas de sabdo com a Tata.
Estourando as bolhas, vocé vai conhecer as letras do alfabeto!

Jogo educativo sobre o alfabeto.

Dica para o educador

Com um visual atraente, 0 jogo ajuda na memorizagdo das letras do alfabeto.

QuUADRO 3

SINTESE DO ALFABETO DE SABAO

NOME DO JOGO/ Alfabeto de Sabao
ATIVIDADE DIGITAL

ENDERECO ELETRONICO  http://www.escolagames.com.br/jogos/
alfabetoSabao/

TIPO DO SOFTWARE



w
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IDADE/FASE INDICADA
PELO SITE

HABILIDADES
LINGUISTICAS DE
ALFABETIZACAO

HABILIDADES
RELACIONADAS AO
USO DAS TECNOLOGIAS
ENVOLVIDAS

CONTEUDO

ORIENTACAO

DESCRICAO DA
FUNCIONALIDADE E
DE ELEMENTOS DA
JOGABILIDADE

Inicio da alfabetizacdo

Identificar letras do alfabeto
|dentificar vogais do alfabeto (em caixa alta)
Relacionar letra ao som inicial de uma palavra

Clicar
Usar o teclado
Usar o mouse

Letras do alfabeto
Consciéncia fonémica
Consciéncia de palavra

Interface intuitiva, que permite
exploracdo autdbnoma pelo aluno, ndo
precisa (ou precisa pouco) da mediag¢do
de um adulto para que a crianga jogue.
A primeira pagina com as instrucdes é
lida logo no inicio do acesso.

Apesar de ser facil a execugdo das agoes
pelas criancas, pois basta teclar na letra
do alfabeto no teclado, o ambiente n3o se
modifica e o jogador faz essa mesma a¢do
durante todo o jogo.

N3do existem niveis diferentes de
dificuldades, podendo tornar o jogo tornar
enfadonho para criancas em fases diferentes
de apropriacdo do sistema de escrita.
Percepcao

Atencao

Ojogo/atividade é apresentado oralmente e, assim, mesmo quem
nao sabe ler pode comecar realiza-lo. Sao duas as possibilidades de
entrada: uma é de iniciar somente pelo reconhecimento de vogais,
outra é a de completar o alfabeto todo. Uma garota, Tata, sopra bolhas
de sabdo, uma de cada vez. Dentro de cada bolha aparece uma letra
do alfabeto, a crianca tera de apertar qualquer tecla para explodir



a bolha. Ao explodir, a letra aparece em destaque, ocupando toda a
tela e se fixa no alto da pagina completando a sequéncia do alfabeto.
A cada letra, uma voz feminina fala a letra e a associa a uma palavra:
A de amigo, E de escola, | de igreja, O de 6culos, U de urso.

Fonte: <http//www.escolagames.com.br/ jogos/alfabeto de sabao>. Acesso em 13/02/2017

N3o ha mudanca de fase para quem consegue acertar todas as
bolhas. Aparece a mensagem: "Parabéns! Vocé ja conhece as vogais.”

Fonte: <http.//www.escolagames.com.br/ jogos/alfabeto de sabao>.
Acesso em 13/02/2017



P BRINCANDO COM AS VOGAIS
[

Complete as lacunas com vogais para formar as palavras indicadas no
desenho. No final, vocé pode mostrar que conhece todas essas letras, usando
o martelo para bater nos palhagos que trazem vogais para o picadeiro.
Jogo educativo online com palavras e vogais.

Dica para o educador

Jogo excelente para auxiliar na memorizagdo da escrita das vogais,
em letra de forma. Se o professor quiser, depois da brincadeira, pode
enriquecer a aula com a escrita das vogais também em letra cursiva.
Além disso, 0 jogo leva a crianca a se concentrar para acerta-las também,
quando elas aparecerem estampadas na roupa do palhago.

QUADRO 4

SINTESE DO JOGO BRINCANDO COM AS VOGAIS

NOME DO JOGO Brincando com as vogais
DIGITAL

ENDERECO ELETRONICO  http://www.escolagames.com.br/jogos/
brincandoVogais/

TIPO DO SOFTWARE
IDADE/FASE INDICADA Inicio da alfabetizacdo

PELO SITE

HABILIDADES Reconhecer palavra

LINGUISTICAS DE |dentificar vogais do alfabeto (em caixa alta)

ALFABETIZACAO . .
Relacionar palavra a imagem

HABILIDADES Clicar

RELACIONADAS AO

USO DAS TECNOLOGIAS

ENVOLVIDAS

CONTEUDO Consciéncia de palavra.
Consciéncia fonémica
Consciéncia fonolégica
Ortografia
Vogais do alfabeto

ORIENTACAO Interface intuitiva, que permite

exploracao autdbnoma pelo aluno, ndo
precisa (ou precisa pouco) da mediagdo
de um adulto para que a crianga jogue.



DESCRICAO DA Apesar de ser facil a execucdo das agoes

FUNCIONALIDADE E pelas criangas, pois basta clicar na vogal
DE ELEMENTOS DA correta disponivel na tela, o ambiente ndo
JOGABILIDADE se modifica e o jogador faz essa mesma

acao durante todo o jogo.

Ndo existem niveis diferentes de
dificuldades, o que pode tornar o jogo
cansativo para criangas em fases diferentes
de apropria¢do do sistema de escrita.

Percepcao
Atencao
Velocidade (no clique)

O jogo Brincando com as vogais pode ajudar as criangas a
memorizarem as vogais do alfabeto. Possui semelhancas e diferencas
emrelacdo ao Alfabeto de Sabdo, mas pode ser considerado mais dificil
do que este. Também se assemelha ao Fdbrica de Palavras (descrito e
comentado a seguir), sendo considerado um pouco mais facil.

Fonte: <http:/www.escolagames.com.br/jogos/brincandoVogais/>. Acesso em 13/02/2017

E semelhante aos outros dois jogos/atividades nas habilidades
linguisticas que pode desenvolver: identificar letras, especificamente
as vogais, reconhecer palavras, relacionar palavra a imagem.

Como ha uma seta, embaixo de cada imagem, onde o jogador
pode clicar e ouvir a palavra, esse jogo também permite desenvolver
a consciéncia fonémica (isto é, a habilidade de identificar e manipular
sons individuais) e a consciéncia fonolégica (isto é, habilidade
de identificar semelhancas sonoras entre palavras ou parte das
palavras, e ser capaz de segmentar e manipular silabas e sons). Em
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relacdo a habilidade de interacdo com o jogo, ha mais de uma lacuna
a ser completada na mesma palavra, o que vai demandar atengao e
rapidez do jogador para cumprir a tarefa.

Acertar cada vogal vale um ponto; se houver erro, ndo ha sinal
imediato do que foi errado, mas o tempo continua correndo e o
jogador tem o desafio do relégio. H3 uma figura com seu respectivo
nome na qual faltam todas as vogais. A acdo principal do jogador é a
de clicar na vogal que falta e a lacuna da palavra serd preenchida. Se
acertar, ganha ponto, se errar, aparece a tela "TENTE NOVAMENTE",
e o jogador pode ir tentando até completar corretamente a mesma
palavra, mas o tempo continua correndo. A cada acesso mudam-se as
palavras, até completar cinco fases.

Depois da quinta fase, aparece um palhago, e o jogador tera de
bater com um martelo mével de modo a acertar somente as vogais.
E uma etapa do jogo aparentemente mais rapida do que a anterior.
Ndo se chega a ela sem passar pelas cinco primeiras fases.

Fonte: <http:/www.escolagames.com.br/jogos/brincandoVogais/>. Acesso em 13/02/2017



FABRICA DE PALAVRAS

Venha trabalhar na fabrica Escola Games, no setor de montagem de palavras.
O servigo € bem simples: basta completar a palavra apresentada com a letra
que esta faltando. Apés essa etapa, vocé vai controlar um robd, encontrar

letras espalhadas pela fabrica para montar outras palavras.
Jogo educativo relacionado a ortografia.

Dica para o educador

0 jogo garante diversdo e aprendizado, pois o jogador deve montar palavras
sem errar as letras e ainda guiar um robozinho para que ele junte as letras
corretas e forme novos vocabulos.

QuADRO 5

SINTESE DO JO0GO FABRICA DE PALAVRAS

NOME DO JOGO
DIGITAL

ENDERECO ELETRONICO

TIPO DO SOFTWARE

IDADE/FASE INDICADA
PELO SITE

HABILIDADES
LINGUISTICAS DE
ALFABETIZACAO

HABILIDADES
RELACIONADAS AO
USO DAS TECNOLOGIAS
ENVOLVIDAS

CONTEUDO

ORIENTACAO

Fabrica de Palavras

http://www.escolagames.com.br/jogos/
fabricaPalavras/

Inicio da alfabetizacdo até a fase ortografica

Reconhecer palavra
|dentificar letras do alfabeto (em caixa alta)
Relacionar palavra a imagem

Clicar
Utilizar as setas do teclado
Movimentar o avatar

Utilizar (teclado e mouse) para clicar,
inserindo, nas lacunas, as consoantes
adequadas a formacdo do nome do objeto
apresentado no jogo.

Consciéncia de palavra

Consciéncia fonémica

Ortografia

Interface intuitiva, que permite
exploracao auténoma pelo aluno, ndo

precisa (ou precisa pouco) da mediacdo
de um adulto para que a crianc¢a jogue.
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DESCRICAO DA O jogo é de facil execugdo das agoes,

FUNCIONALIDADE E pelas criancgas, pois basta clicar na letra
DE ELEMENTOS DA correta disponivel na tela. O ambiente
JOGABILIDADE se modifica duas vezes, no primeiro

nivel o jogador faz a mesma agdo em
todas as fases do jogo. No segundo
nivel uma nova acdo é demanda ao
jogador, mas o ambiente é o mesmo
durante todo nivel. Ndo existem niveis
diferentes de dificuldades, o que
pode tornar o jogo pouco desafiante
para criancas em fases diferentes de
apropriagdo do sistema de escrita.

Percepcao
Atencao

O jogo se define como um “jogo educativo relacionado a
ortografia”. Nele aparecem uma figura com seu respectivo nome
faltando uma letra. A ac¢do principal do jogador é a de clicar na letra
que falta na palavra. Se acertar, recebe um "Parabéns”, se errar ha o
indicativo de que errou e que é preciso tentar de novo.

Na tela inicial, ha sempre um anudncio, e esta se fecha em
cinco segundos. O jogador somente pode iniciar o jogo ao final
da apresentacdo do anincio. Ou seja, novamente a face ndo tao
gratuita do jogo se revela. O botdo "JOGAR" (com letras em caixa
alta) dispara o inicio do jogo.

Fonte: <http.//www.escolagames.com.br/ jogos/ FabricaPalavras/>. Acesso em 13/02/2017



Ao clicar em jogar, surge uma imagem e parte da palavra que
a nomeia. A palavra deve ser completada com uma letra. A crianca
deve clicar na letra correspondente para finalizar a escrita da palavra.

R i WA NS il

Fonte: <http//www.escolagames.com.br/ jogos/ FabricaPalavras/>. Acesso em 13/02/2017

Nesse jogo, a crianga que estd no inicio do processo de
aprendizagem do sistema de escrita pode ter facilidade de jogar,
pois ele possibilita o exercicio de mais de uma habilidade, como as
de reconhecer letras do alfabeto, reconhecer palavras (consciéncia
lexical) e consciéncia fonémica. O jogo apresenta a imagem do
objeto ao lado da palavra, de modo que o jogador possa relacionar
a escrita a figura do objeto nomeado. Caso a crianga ndo saiba
escrever a palavra e ndo identifique a letra faltosa, ela pode clicar
aleatoriamente até acertar e formar a palavra. Essa é uma questdo
importante, pois, para algumas crianc¢as, nem sempre jogar significa
fazer uma analise metalinguistica, ou seja, ela pode acertar de tanto
errar. Isto é, usando a estratégia de ensaio e erro.

Favorece a interatividade da crianca com o jogo, ao fornecer
recursos como: relacdo palavra e figuras; mudang¢a automatica do
cursor (quando o jogador clica, um robd pega a letra e a coloca na
lacuna); a tela é colorida, hd movimento, som, indica¢do de erro e
de acerto; hda um fundo sonoro diferente daquele utilizado para
erros, (0 que permite ao jogador, especialmente aquele em fase de
alfabetizagdo, identificar se acertou ou se errou). Nao ha feedback
para que o aluno compreenda o seu erro ou para ajuda-lo a acertar na
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proxima vez. A crian¢a tem de clicar ou teclar na letra correspondente.
Ao acertar, aparece uma mensagem: PARABENS! RESPOSTA CERTA. A
mensagem de erro é: VOCE ERROU! TENTE NOVAMENTE

O jogo apresenta apenas uma a¢ao para a criancga interagir com
0 ambiente. Basta apenas clicar na letra para que ela seja levada por
um robd até a palavra e, assim, a acdo de cada fase é completada pela
crianca. Por fim, o jogo apresenta mais uma fase, sdo cinco ao todo.
Em cada fase, o desafio é encontrar uma so letra para completar uma
s6 lacuna, ndo ultrapassa a demanda de reconhecimento de palavras
e reconhecimento de letras do alfabeto.

A s i e T W T e R i T B i
U T i S e il -

) O D OO0

Fonte: <http.//www.escolagames.com.br/ jogos/ FabricaPalavras/>. Acesso em 13/02/2017

O mesmo jogo pode ser jogado de forma diferenciada,
dependendo da fase de alfabetizacdo em que a crianca esteja.
Aquelas que ainda estdo em fase pré-silabica vao fazer sucessivas
tentativas até acertar. Assim estardo agindo por ensaio e erro,
selecionando todas as quatro opg¢des de letras até acertem a letra
correta para preencher a lacuna da palavra. Crianca em fase silabico-
alfabética ou alfabética ja dispGe de repertérios que permitem
preencher a letra faltosa. Se varias criancas em diferentes estagios
de alfabetizacdo estiverem juntas diante da tela, podem se envolver
com essa atividade de forma a competirem nos acertos. Nessa
interacdo, estardo enfrentando o desafio do tempo, da frustra¢do, do
acerto e do erro, e estardo também construindo um conhecimento.



No segundo nivel, o jogo consiste em pegar as letras de
determinada palavra que aparecem em locais diferentes na tela.
Embora as mesmas habilidades linguisticas estejam envolvidas, o
nivel tende a apresentar mais dificuldade para um jogador iniciante
por ser mais rapida. Além disso, a crianga precisa ter habilidade para
manipular as setas do teclado para fazerem a personagem (avatar)
andar para frente e para tras, saltar, pegar letras.

' 1O Youlka [ ¢ r———

= s e oo Rl

Fonte: <http.//www.escolagames.com.br/ jogos/ FabricaPalavras/>. Acesso em 13/02/2017

Caca palavras € mais um dos contetdos do Escolagames que
pode ser considerado como atividade digital, embora o site 0 nomeie
como jogo. Ndo ha fases, ndo ha tempo.

CACA PALAVRAS

Vocé ja sabe ler? Consegue encontrar palavras em um emaranhado de
letras? Jogue o caga palavras e mostre que vocé é fera na leitura!

Dica para o educador

Jogo de visual legal que estimula a leitura e concentragdo dos alunos.
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"Jogar” consiste em encontrar palavras num emaranhado
de letras. Quando todas as palavras sd3o encontradas, é possivel
recomecar com uma nova série de palavras a serem encontradas.
N3do hd nenhuma diferenca da acdo que seria realizada se o "caca
palavras” estivesse no papel. Nesse sentido, seria possivel dizer que
se trata de uma “"remidiacao”, isto &, uma atividade que poderia ser
usada em papel, foi transposta para o meio digital sem usar todas
as possibilidades que esse novo meio possibilita. Embora sejam
limitadas as a¢des que o jogo/atividade permite realizar, as criangas
gostam de lidar com o Cacga Palavras digital. Principalmente aquelas
que estdao em turmas iniciais da alfabetizacdo se sentem desafiadas
a encontrar as palavras escondidas.

QUADRO 6

SINTESE DO CACA PALAVRAS

NOME DO JOGO/ Caca Palavras

ATIVIDADE DIGITAL

ENDERECO ELETRONICO  http://www.escolagames.com.br/jogos/
cacaPalavras/

TIPO DO SOFTWARE
IDADE/FASE INDICADA Inicio da alfabetizacdo

PELO SITE

HABILIDADES Identificar letras do alfabeto

LINGUISTICAS DE |dentificar vogais do alfabeto (em caixa alta)
ALFABETIZACAO

HABILIDADES Clicar

RELACIONADAS AO Arrastar

USO DAS TECNOLOGIAS

ENVOLVIDAS

CONTEUDO Letras do alfabeto

ORIENTACAO Interface intuitiva, que permite

exploracdo autdbnoma pelo aluno, ndo
precisa (ou precisa pouco) da mediagdo
de um adulto para jogar.



DESCRICAO DA
FUNCIONALIDADE E
DE ELEMENTOS DA
JOGABILIDADE

O jogo é de facil execugdo das agdes,
pelas criangas, pois basta clicar e arrastar
para marcar a palavra encontrada que esta
disponivel na tela. O ambiente ndo se
modifica e o jogador faz essa mesma agao
durante todo o jogo.

Ndo existem niveis diferentes de
dificuldades, o que traz poucos desafios
para criancas em fases diferentes de
apropriacao do sistema de escrita.
Percepcao

Atencao

Fonte: <http.//www.escolagames.com.br/ jogos/cacaPalavrass/>. Acesso em 13/02/2017

As palavras podem ser descobertas na vertical, na horizontal,

na diagonal.

11 —-§ —— |

Fonte: <http//www.escolagames.com.br/ jogos/cacaPalavrass/>. Acesso em 13/02/2017

o/



~

(
=

2%
NS

4.3 Como se da a mediacao do professor
no momento dos jogos/atividades?

Muitas vezes os jogos digitais sdo apropriados de forma equivocada
no espaco escolar, isso tem contribuido para que eles sejam mal vistos
por grande parte de pais e por alguns educadores. Em situacoes
equivocadas, o jogo é convocado para preencher um tempo livre do
aluno, decorrente da falta de algum professor ou da auséncia de
planejamento. Nessas ocasides, o aluno pode escolher aleatoriamente
qualquer jogo, sem planejamento prévio de alguém que o oriente.

Obviamente, o aluno pode até gostar de jogar, mas como agao
ndo intencional e ndo planejada, resta o contato lidico da experiéncia,
sem que reflexdes possam ser partilhadas pela turma como um todo.

O uso dos jogos digitais na sala de aula pode ser produtivo se se
caracterizarcomo agaointencional e planejada. O planejamento pode
colocar em evidéncia caracteristicas dos objetos de aprendizagem:
o sistema linguistico e o préprio dispositivo digital (no caso da
pesquisa, o computador).

Em nossa pesquisa, @ mediacdo se deu por duas entradas, a
primeira, na escolha das duplas de alunos que iriam jogar juntos,
pois a colaboragcdo entre os pares é uma mediacdo importante
para o desenvolvimento de atividades coletivas, e, em especial,
com o uso de dispositivos digitais, pois as trocas que existem
entre os alunos, sem a mediacdo da professora, podem ser muito
significativas para o processo de aprendizagem. A segunda entrada
foi pela mediacao da professora que auxiliou as duplas, em cada
computador, ou, com toda a turma, em situagdes em que percebia
que a maioria das criangas ndo estava compreendendo o jogo.



4.4 Os jogos podem ser utilizados considerando
a diversidade das aprendizagens?

As criangas que convivem numa mesma turma apresentam
diferentes experiéncias com a alfabetizacdo. Em nossa experiéncia,
propusemos aulas em que experimentamos utilizar o mesmo jogo
digital com toda a turma ou jogos digitais diferentes de acordo com o
nivel de compreensao da escrita pelas criancas. Também realizamos
aulas em que apresentamos jogos com niveis de dificuldades
diferentes que estimulassem as criancas a sair do nivel de escrita
em que se encontravam para avancar no processo de alfabetizacao.

Verificamos sugestdes de combinac¢des de jogos digitais que
apresentassem mais de uma possibilidade, como niveis proximos
do que as criangas dominavam e também que os desafiassem para
avancar no processo de aprendizagem da escrita. Ou seja, uma
mesma crianga poderia experimentar, a partir de uma lista definida
para a aula e com o acompanhamento do professor, jogos digitais
com niveis diferentes de dificuldades, tanto os que consolidavam
0 que ja sabia como os que apresentavam para elas algum desafio.

Independentemente do modo de organizacdao de cada aula
com jogos digitais de alfabetiza¢do, um fator primordial, para que
haja reflexo no processo de ensino-aprendizagem das criangas, € o
seu planejamento, ou seja: a definicdo prévia de quais jogos serao
experimentados pelos alunos em cada aula, com qual objetivo, para
desenvolver quais habilidades.

O uso de dispositivos digitais (celulares, computadores, etc.)
estimula uma atmosfera de interacdo e colaborac¢do entre os alunos.
As trocas proporcionadas podem, inicialmente, gerar uma confusao
e/ou certo descontrole da turma por parte do(a) professor(a). Isso se
se concebe a disciplina da turma como aquela exigida nos moldes
da escola tradicional, que vé cada crianga assentada em sua cadeira,
realizando em siléncio suas atividades. Pensar no uso dos jogos na
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educacdo é romper com esse padrdo, e entender que, na verdade,
a agitacdo dos alunos, as trocas entre eles, as conversas revelam
um momento rico de construcdo coletiva de conhecimento. O(A)
professor (3), que, em geral, em uma aula mais convencional fica a
frente da turma com os alunos ouvindo-o, terd uma nova funcao,
nao a de controlar as falas entre os alunos, mas de promover a
colaboragao de forma construtiva.

4.5 Acoes intencionais com os jogos na sala
de aula: o plano de aula como um indicador
flexivel do que o professor planeja para a aula

Houve um tempo em que a escola entendeu que as aulas
deveriam ser livres de qualquer planejamento e que as atividades
em sala seriam “inventadas” na hora, de acordo com o interesse do
aluno. Hoje, ja sabemos que planejar é fundamental. Sao necessarias
acdes prévias do professor, que, conhecendo sua turma, sabendo de
seus interesses, de seu desempenho, de sua capacidade, elabora um
roteiro flexivel que sinaliza os caminhos que pode seguir. Planejar é
importante porque permite ao professor ter um norte sobre o ponto
de partida e sobre o ponto de chegada, isto &, conhecer as habilidades
que os alunos jad possuem (verificadas por meio de atividades
diagnosticas) e as habilidades que os alunos precisam construir.

Planejar permite sistematizar as agdes de ensino e verificar
quais sao as mais eficazes, quais as que nao dao certo, para refazer
a rota. Em nossa pesquisa, os planos de aula foram fundamentais
para que pudéssemos situar os jogos e atividades digitais dentro do
contexto de aprendizagens da turma. Esses jogos e atividades nado
foram inseridos aleatoriamente, faziam parte de um todo.



QuADRO 7

Os 10G0Ss ALFABETO DE SABAO, FABRICA
DE PALAVRAS E CACA PALAVRAS

PLANO DE AULA 1 - ALFABETO DE SABAO

ATIVIDADE: Atividade de jogo digital — Alfabeto de sabdo
DURACAO: Uma aula - 60 minutos

DATA: 04/04/2014

ANO: 1° ano do ciclo de alfabetizacao

CONTEUDO: Letras do alfabeto

EIXO: Apropriacao de escrita, leitura de texto

HABILIDADES: Compreender a funcionalidade da escrita e a
natureza alfabética do sistema de escrita. ldentificar letras do
alfabeto.

OBJETIVOS PARA A PESQUISA: Explorar o teclado e mouse; saber
ouvir, teclar e clicar, as vezes, ao mesmo tempo.

CONTEXTO DE APRENDIZAGEM: Laboratério de informatica.

DESENVOLVIMENTO: Nessa aula, a professora desenvolve duas
atividades, a saber: 0 aluno experimenta individualmente ou em
dupla atividade de jogos de alfabetizacdo virtual direcionados ao
seu nivel de escrita. Ou seja, cada grupo de alunos experimenta
jogos de alfabetizacdo nos sites de jogos pedagogicos de acordo
com sua evolugdo da escrita.

RECURSOS: Computador.

PLANO DE AULA 2 - DIFERENTES JOGOS/
ATIVIDADES DO SITE ESCOLAGAMES

ATIVIDADE: Atividade de jogo digital
DURAGAO: Uma aula - 60 minutos
DATA: 04/04/2014

ANO: 1° ano do ciclo de alfabetizacao

EIXO: Apropriacao de escrita, leitura de texto

/]



HABILIDADES: Compreender a funcionalidade da escrita, das
letras do alfabeto, a natureza alfabética do sistema de escrita.

CONTEXTO DE APRENDIZAGEM: Laboratério de informatica

DESENVOLVIMENTO: Nessa aula, o aluno experimenta
individualmente ou em dupla atividade de jogos de alfabetiza¢do
digital direcionados, primeiramente, ao seu nivel de compreensao
de escrita, ou seja, cada grupo de alunos experimenta jogos de
alfabetizacdo nos sites de jogos pedagogicos de acordo com sua
evolucdo da escrita. De outra forma, tem oportunidade de vivenciar
jogos que o tiram da "zona de conforto” apresentando dificuldades
para além do nivel de alfabetizacdo em que se encontra.

RECURSOS: Computador

Fonte: Elaborado no contexto da pesquisa.

No Plano de Aula 1, é possivel perceber a importancia de
definicdo das habilidades referentes a apropriacdo do sistema
de escrita, mas, também, as habilidades de alfabetizacdo digital
necessarias para o desenvolvimento da aula.

No Evento 1, no qual transcrevemos interagdes que se deram
quando o Plano 1 foi aplicado, é possivel perceber o desenrolar da
aula no ponto que antecede o jogo digital. Trata-se de procedimentos
que a professora utilizou para que os alunos resolvessem problemas
de acesso, localizacdo, selecdo, que se relacionam com o inicio do jogo.

O Evento 1 (a seguir) evidencia que uma aula com jogos/
atividades digitais depende do objetivo da aula, da interacao
entre alunos e professores, de como os alunos operam com
0 conhecimento do suporte, se eles ndao tém o conhecimento
necessario é preciso ensinar a partir de orientacdes precisas e de
acompanhamento para que eles construam as habilidades iniciais
necessaria para interacdo com a maquina. Além disso, o evento
mostra como a professora Fatima precisou negociar varios aspectos
com as criancgas, durante a execucao da tarefa.



EVENTO 1 - INTERAGAO COM A ATIVIDADE DIGITAL
ALFABETO DE SABAO

Contexto: As criangas estdo sentadas, cada uma em seu
computador, aguardando orientacdes da professora Fatima e da
Pesquisadora 1.

Professora: Entao agora todo mundo olhando pra Pesquisadora 1.

Pesquisadora 1: Olha sé, n6s vamos fazer um joguinho que esta na
internet, no site. Entdo eu queria que vocés prestassem bastante
atencgdo. Sabe aquele ursinho que a gente entra pra poder ir pra
internet? Entdo, vocés vao clicar duas vezes nele. Clica la!

Descricao: A pesquisadora 1 e a Fatima passam de mesa em mesa
para conferir se as criangas conseguiram entrar na internet.

Pesquisadora 1: Ok! Agora, olha s6, no canto direito da pagina, la
em cima. Tem o Google, tem o G pequenininho. Vocés vao colocar
ali... vocés vao escrever... (vocé tem um pincel, Fatima?)

Descricao: A professora Fatima tenta localizar no armario da sala
de informatica, se ha algum pincel para escrever no quadro.

Pesquisadora 1: Vocés vdo escrever assim..., vou colocar no quadro
ali. Olha, vocés vao escrever Es-co-la...

Alunos®: Games!

Pesquisadora 1: Games! Mas quando vocé escrever o E ja vai
aparecer alguma coisa, se for o caso vocé clica em cima. Apareceu?

Alunos: Aonde?

Descrigao: A pesquisadora 1 e a Fatima vdo de mesa em mesa, dando
auxilio para as criangas. A Pesquisadora 2 auxilia o Dérick quanto ao
lugar que ele deve escrever. Quando ele localiza o lugar ela diz:

Pesquisadora 2: Agora pode escrever.
Aluno: Mas eu ndo sei escrever.
Professora: Deixa eu te ajudar.

Pesquisadora 1: Agora apareceu assim um monte de.., olha sé: 1,

8 Por haver mais de um critério na transcrigdo, neste livro aparecerdo duas formas
de se referir aos alunos, uma com identificagdo no plural, quando todos falam juntos
e, quando falam individualmente usamos tanto niUmeros como seus nomes proprios



2...[lista de enderecos de sites, no Google, com nomes envolvendo
escola]

Alunos: 3!

Pesquisadora 1: NO6s caimos na pagina que tem um monte de
endereco, ndo é? Nb6s vamos clicar naquele que esta escrito
"Escola Games, jogos educativos”.

Descrigao: As criangas comegam a questionar em qual site clicar;
a Fatima e a Pesquisadora 1 comegam a instrui-los. A Fatima chega
até a mesa do Guilherme para ajuda-lo a clicar no site correto.

Pesquisadora 1: Muito bem, agora é o seguinte. Ai, 0 que acontece
agora, turma? Todo mundo olhando... 1, 2, 3! Todo mundo olhando
pra mim. S6 que olha o que acontece, nés vamos, eu e a professora
Fatima, decidimos que nds vamos dividir a turma, ndo é?! Uma
turma vaifazer um joguinho e a outra turma vai fazer outro joguinho.
Ent3o, agora, a professora Fatima vai ajudar vocés a entrarem com o
pessoal daqui (lado direito da sala).

Professora: Todo mundo vai procurar na letra P. Primeiro tem que
entrar na letra P azul.

[indicando na pagina inicial do site de jogos]
Alunos: J3 consegui ja!
Professora: Letra P de Portugués.

Descrigao: Dérick pergunta para a Pesquisadora 2 onde esta a
letra P. Ela 0 auxilia a entrar na letra P. O Dérick e o Guilherme
estdo ansiosos para comecarem a jogar, e jd querem clicar em
algum jogo. A Pesquisadora 2 informa pra eles que eles devem
aguardar as orienta¢des da professora Fatima.

Professora: 1, 2, 3! Todo mundo vai comegar com 0 mesmo jogo.
E quem for terminando eu vou ensinando outro. Agora, olha pra
Pesquisadora 1, Caug, porque ela vai falar o nome do jogo e vai
falar onde que ele ta. Porque todas as telas estdo na mesma tela.

Fonte: Elaborado no contexto da pesquisa.

A descricdo do Evento 1 exemplifica uma situacdo que pode
ser comum em muitas escolas. Embora hoje seja possivel pressupor
que 0 acesso as tecnologias digitais inicia-se bem cedo, pois muitas



criangas tém contato com computadores e telefones digitais muito
precocemente, ndo é possivel ignorar que grande parte das criangas
brasileiras nunca usou um computador. Criancas das classes sociais
menos favorecidas, muitas vezes, tém contato com computadores
pela primeira vez na escola. Nesse sentido, precisam da mediacdo
de um adulto (ou de outra crianga que ja sabe) para aprenderem a
realizar varias a¢des até que possam comecar a jogar sozinhos.

O Evento 1 mostra que é preciso criar situagdes para que as
criancas aprendam duas das grandes a¢des que usudrios competentes
realizam: utilizar diferentes interfaces; buscar e organizar informacgdes
em ambiente digital’”. No entanto, a medida que as criangas
realizam esses procedimentos, autonomamente, e com frequéncia,
progressivamente vao solicitando menos o auxilio da professora.

A interacdo entre alunos/professora/pesquisador 1 e 2
evidencia o processo de construcao de algumas habilidades que
Dias e Novais (2009) chamaram de habilidade de “utilizar diferentes
interfaces”, no nivel de contato. Na especificagdo das habilidades
assim referidas podemos encontrar gestos e acdes relacionados
30s primeiros movimentos que as pessoas fazem ao lidar com um
computador. Essas a¢des sdo assim detalhadas pelos dois autores:

* Reconhecer a area de trabalho do computador
(Implica reconhecer a tela inicial a partir da barra de
ferramentas, relégio, botdo de Iniciar, icones)

* Reconhecer os programas basicos - editor de
texto, cliente de e-mail, navegador da internet — isto
é, reconhecer os programas a partir de seu nome, da
imagem que o representa na interface, da forma da
janela que o suporta.

* Reconhecer o mouse, o teclado e outros elementos
de interacdo entre usuario e computador, ou seja,

"Dias e Novais (2009) destacam que sdo quatros as agdes de usudrios competentes:
utilizar diferentes interfaces, buscar e organizar informagdes em ambiente digital,
ler hipertexto digital, produzir textos orais ou escritos para ambientes digitais.
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reconhecer os elementos de interacdo e perceber quais
530 0s seus comandos principais como o0 movimento do
mouse, acionamento de seus botdes (direito ou esquerdo).

+ Identificar (a partir de icones e da extensdo) o
programa gerador do arquivo. Habilidade importante
para localizar arquivos, diferenciar documentos e
programas, reconhecer possiveis arquivos infectados
anexados a e-mails. Reconhecer a barra de status dos
diferentes programas.

* Reconhecer os elementos que compdem a barra
de status nos diferentes programas. Nos editores de
texto, identificar numeracdo de pagina, funcdo de
sobrescrever etc. Nos navegadores web, reconhecer
enderecos de links ao se apontar o ponteiro do mouse
sobre os mesmos (DIAS; NOVAIS, 2009).

No Evento 2, a seguir, mostramos o desenvolvimento de outra
atividade da aula, quando as criangas se distribuem em mais de um jogo
(Alfabeto de Sabdo e Fdbrica de Letras) e como elas se relacionam com os
desafios, pedindo ajuda aos colegas e a pesquisadora. O trecho mostra,
também, que s3o necessarios conhecimentos sobre a cultura digital e
sobre 0s recursos necessarios para manusear o dispositivo digital.

EVENTO 2 - INTERACAO COM A ATIVIDADE DIGITAL ALFABETO DE
SABAOE 0 10GO FABRICA DE PALAVRAS

Descricao: As criangas aguardam a professora Fatima entregar os
fones de ouvido.

Pesquisadora 1: Pessoal, eu vou mudar o jogo de vocés agora,
enquanto a outra turminha faz o Alfabeto de Sabao; depois a gente
troca, t3 bom professora? A gente faz isso. Eu vou mudar o jogo aqui
pra vocés [indica o nome do jogo que as criangas deverdo acessar].

Descricao: Como o nimero de fones que a Fatima possui é inferior
ao nimero de alunos, ela e a Pesquisadora 1 optaram por manter a
divisdo inicial pensada para essa aula. Desta forma todas as criangas



jogariam os mesmos jogos, apenas em momentos distintos. As
criangas aguardam o auxilio das professoras. As criangas iniciam os
jogos. A Gabriela esta no foco da cdmera e comemora cada palavra
que ela consegue completar corretamente. Na palavra "pincel” ela
fica em dlvida e pergunta para a Pesquisadora 2 se é com "N". A
Pesquisadora 2 pede que ela arrisque e veja se € com "N ou "M".
Ela arrisca, coloca o "N” e acerta. Ela comemora muito o acerto.
O novo jogo é a “Fabrica das Palavras”, um jogo que depende da
habilidade da crianga com as setas do teclado, pois o bonequinho
do jogo precisa pular, andar para frente, para tras, subir e descer para
poder pegar 0s quadradinhos com as letras e completar a palavra
que esta no canto direito superior da tela. O jogo tem obstaculos
e maquinas e bichinhos que roubam a vida do bonequinho. Entdo
a crianga precisa também atentar-se para essas dificuldades. As
criangas estdo jogando e comemorando cada vitéria.

Aluno 1: Onde eu clico para jogar?
Pesquisadora 2 : No vermelho... Isso!

Descricao: O Vitor esta sentado préximo ao Felipe. O Felipe possui
mais facilidade com os jogos porque ja esta alfabetizado; o Vitor
ainda ndo estd alfabetizado e sempre que tem dificuldade em
alguma situacdo pede auxilio para o Felipe Apesar de ndo saber
ler, o Vitor ndo fica travado em nenhuma situa¢do. Nem que seja
para apertar as teclas sem saber o que estd fazendo, ele ndo
fica parado. Neste momento ele estd na segunda fase do jogo
Fdbrica de Palavras, que exige, além de conhecimento do alfabeto,
destreza para manusear as setinhas do teclado. Ele consegue
mover o bonequinho do jogo (avatar), mas ndo sabe qual letrinha
deve pegar e para isso ele pede auxilio ao Felipe.

Aluno 2: O "S"... Isso! "N"... Pega 0 "T" que t4 ld em cima.

Descricdo: Felipe. deixa seu jogo para auxiliar o Vitor no jogo dele.
Da dicas de como subir, como descer, como andar para um lado e
para o outro. Além de indicar qual letra ele deve pegar.

Pesquisadora 2 : Quer mudar de jogo, Gabi? [intervencdo da
pesquisadora 2 com outra crianc¢a]

Descricao: Gabi ndo estava conseguindo passar de fase na Fdbrica de
Palavras. AFatima, para evitar que as criangas desistissem de participar,
estava mudando o jogo de algumas delas. Entdo, a Pesquisadora 2
ofereceu para ajudar a Gabi a mudar de jogo também e ela aceitou.
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Pesquisadora 2: Aperta lda no P. Desce um pouco, desce a tela.
Caga Palavras, isso! Jogar! No vermelho de novo. Agora, ta vendo
aqui a palavra? Vocé tem que achar essas palavras ali. Vitor, vocé
quer mudar de jogo?

Descricao: O Felipe se oferece para ajudar o Vitor a mudar de jogo.
Pesquisadora 2 : Isso! Ajuda ele, F.! Desce, desce... Caga Palavras.

Descricao: As criancas estao jogando entusiasmadas. A Fatima vai
até a mesa de alguns alunos que estdo com mais dificuldade. O
Felipe ajuda o Vitor no jogo Caga Palavras. Ele localiza a palavra e
ensina ao Vitor como marcar o que ele encontrou.

Professora: Mogada, olha aqui, clica no xizinho... clicou no xizinho.
Quem correu ndo vai, € andando.

Descricao: As criancas fecham a internet e formam a fila para
safrem da sala.

O Evento 2 mostra varios niveis de interacdo: crianca/crianca,
professora/crianca, pesquisadora/crianca. Poe em destaque também
que varias habilidades vao sendo construidas nas interacoes.

Em relagdo as habilidades linguisticas, evidenciam-se aquelas
que se relacionam ao conhecimento das letras, ou do seu valor
sonoro no ambito de palavras, ao reconhecimento de palavras.
Observa-se aqui que as habilidades do jogo/atividade digital sdao
semelhantes aquelas que o professor indica em seu planejamento.
Ou seja, 0 jogo foi bem escolhido.

Fica muito evidente também que, além de habilidades
linguisticas, outras vao sendo construidas, como aquelas relacionadas
a usabilidade. Isto é, habilidades necessarias para manusear a tela e
entrar no jogo, no seu nivel de interatividade.

As criangas n3o desistem quando n3o sabem, pois ha colegas
que podem auxilia-las. Também ndo se cansam quando ja sabem,
pois sempre é possivel mudar de jogo. O fato de completar palavras
quando ja se tem um repertério de letras que pode ser “clicado e
deslocado” para a palavra possibilita um tipo de escolha e, seria



possivel dizer, de certa dose de coragem ou ousadia para escolher.
Se atividade semelhante estivesse sendo feita em folha de papel,
seriam outros os desafios.

Nesse sentido, é importante perceber que ndao sé habilidades
cognitivas estao sendo mobilizadas, e nem sé conteddo conceitual
estd sendo trabalho. O Evento denota que estdo em construgao
tanto habilidades afetivas quanto habilidades sociais. As criancas
participam, vibram, vigiam e regulam seus sentimentos e suas
emoc¢des enquanto jogam. Também aprendem a ser solidarias, a
criar vinculos com os colegas, a se colocar no lugar do outro que nao
consegue ir adiante e a oferecer ajuda para que ele também participe.

Zabala (1998) aborda os conteldos atitudinais como sendo
aqueles que se relacionam a vivéncia do ser com o mundo que o
rodeia. O Evento 2 revela a constru¢cdo desses conteldos pelas
criangas enquanto jogam. Esse é um tipo de conteldo que s6 sera
adquirido, por quem quer que seja, na pratica, isto &, no uso continuo.
O jogar na escola proporciona a vivéncia do grupo, proporciona viver
juntos, respeitando as regras do jogo, respeitando uns aos outros
em suas opinides, em seus tempos de aprendizagem: respeito,
solidariedade, compreensao das possibilidades do outro. Os eventos
que aqui trazemos da participacao das crian¢as nas interagcdes em
sala de aula com os jogos/atividades digitais permitem a observacdo
clara de conteddos e habilidades em construcao.

Devemos limitar o uso de jogos digitais relacionando-os as
habilidades linguisticas ja adquiridas pelas criangas em processo
de alfabetizacdo?

Quando é possivel utilizar o computador ou outro dispositivo
digital no ensino da leitura e da escrita? Somente quando a crianca
estd alfabética e consegue reconhecer palavras? Esta pesquisa
permitiu verificar que, mesmo com alunos que ainda ndo relacionam
a fala com a escrita e estdo em uma hipdtese pré-silabica, é possivel
se aventurar em busca de conhecimento sobre como jogar e com
conhecimentos linguisticos envolvidos no jogo digital.



O Evento 2 mostra como age uma crianga que se encontra no
inicio de seu processo de alfabetizacdo e que ndo se inibe diante
da falta de amplo conhecimento sobre o alfabeto, nem sobre o uso
dos recursos digitais. Destaca-se no evento o interesse do aluno que
possui maior conhecimento sobre o sistema de escrita alfabético e do
uso do computador em auxiliar seus colegas que estdo proximos a ele.
Isso reitera, como ja dito anteriormente, a importancia da organiza¢ao
em duplas para as atividades com dispositivos digitais, pois as crian¢as
gostam de colaborar umas com as outras. E significativo também que
0 aluno 1, tendo aprendido como se joga, passa a ajudar o aluno 4.
N&o se sabe com qual estratégia o aluno 1 localiza a palavra, mas ele
parece mudar de posicdo em relagdao ao manuseio do jogo, entre o
comeco da atividade e o final, quando passa a ajudar o outro.

Podemos verificar que o processo interativo nas aulas com jogos
digitais & muito rico e intenso. Além da interacao com a professora e
colegas de turma, que é semelhante ao que ocorre na sala de aula, a
crianca tem a oportunidade de interagir com os desafios provocados
pelo préprio jogo e com as ferramentas/recursos do computador
(tela, mouse, teclado, som, entre outros) que estimulam o uso de
multimodos, comportamentos e gestos. Afinal, a crianga tem que ver
atela, escutar o som e clicar, tudo isso simultaneamente. Dessa forma,
aula se torna significativa por proporcionar aprendizados diversos.

Perceber a natureza complexa desse processo de construcao
ndo é tarefa facil. Exige um professor atento a seus proprios acertos
e erros. E necessario compreender que a aprendizagem do aluno ndo
se da pelo acionamento de um conjunto de caixinhas que se somam,
mas que é consequéncia de um plano de acbes que vé o aluno com
um todo. Nem sempre as acoes planejadas terao sucesso. No curso
delas, pode ser preciso mudar de rota, (re)inventar, (re)planejar. Nos
relatérios que a professora produziu sobre a experiéncia com jogos/
atividades digitais, ha marcas da reflexdo que ela realiza sobre o
planejamento e execugdo de suas agoes.



O Depoimento 1, por exemplo, mostra como ela analisa as
ocorréncias e os desafios que teve que enfrentar até que os alunos se
posicionassem para o desenvolvimento da atividade no laboratério de
informatica. Cada aluno tinha suas proprias caracteristicas, cada um
tinha seus conhecimentos e hipoteses sobre o objeto de aprendizagem,
cadaum estava num nivel diferenciado da alfabetiza¢ao. O depoimento
também mostra como hd uma série de conhecimentos envolvidos no
uso das tecnologias digitais, que entram em jogo no momento em
que ela desenvolve seu plano, e mostra ainda as alteracdes que a
professora tem de fazer para desdobrar sua proposta e proporcionar
experiéncia significativa a seus alunos.

DEPOIMENTO 1 — A PROFESSORA FALA SOBRE A ORGANIZACAO
DA AULA NO LABORATORIO DE INFORMATICA

Os alunos chegaram a sala de informatica com um pouco
de atraso. E esse clima de agitacdo passa para a atividade e
desconcentra a turma. Foi preciso retomar a atividade de registro
no LibreOffice, um programa de edi¢do de textos do Linux (essa
atividade serd descrita na segao 5 desta publicagdo), para que
eles se concentrassem todos no que estavam fazendo, antes de ir
para os jogos. Foi pedido que digitassem o nome da turma, eleito
por eles durante a semana e que serviria de referéncia da turma
durante todo o ano. TURMA DOS BICHINHOS.

Nessa atividade foram observados os espacos entre as
palavras e qual seria a tecla especifica para criar o espagamento.
Como alguns alunos ja sabem registrar frases ou pequenos textos
emendados ou separados por pontinhos entre as palavras, em
sala de aula, foi uma oportunidade de mostrar-lhes a funcdo do
espaco entre palavras, marcado apenas pelo espaco em branco
entre uma palavra e outra. O uso da tecla CapsLock também foi
explorado na atividade. Como a turma faz registros escritos com
a letra de forma maidscula, esse recurso é importante para que as
criancas reconhegam a escrita das palavras na tela.

Como ja estavam familiarizados com a internet e com o site
de jogos, a maioria ja entrou na atividade e comecou o jogo com
autonomia, assim que ouviram da professora a orientacdo para
irem para o Escolagames.

8

)



Aturma estava agitada e falante no dia. Ficou muito evidente
a diferenca na competéncia demonstrada entre os dois grupos de
alunos, que coincide com a diferenca apresentada nas atividades
em sala de aula. Os alunos alfabéticos se desembaracaram mais
rapidamente da primeira atividade e foram logo solicitando mais
atividades. Os alunos na fase inicial da alfabetizacao demoraram
a terminar a atividade de registro de nome e tiveram mais
dificuldade em entrar no site, precisando de auxilio tanto dos
adultos quanto das outras criangas do grupo.

Ao fechar o site de jogos, sentaram-se todos ao redor do Unico
computador com som na sala de informatica, para assistirem ao video
da histéria Quando nasce um monstro, de Sean Taylor, cujo livro, da
Editora Salamandra, tinha sido lido por mim em sala e levado para
casa de cada crianga durante o més de mar¢o. Esse livro chegou a sala
de aula como leitura recomendada pelo MEC, nas caixas de leitura de
sala, para criancas de 6 anos. A repeticdo de parte da histdria durante
3 narrativa tornou o livro popular entre os alunos. Ao pesquisar
na internet sobre o livro, acessei o link http://wwwyoutube.com/
watch?v=U2lpR9OFGtA e achei um video de contacdo de histérias da
Agéncia Boneca de Pano e 0 assisti junto com os alunos.

Observacoes: Retomar passo a passo a atividade anterior e
garantir que todos compreendam o que deve ser feito € uma forma
de dar as criangas a nocdo de que temos de terminar um trabalho
para comecar outro. Ao terminarem a atividade que o grupo mais
agil terminou, os alunos no inicio da alfabetiza¢do desenvolvem
também a certeza de que conseguirdo desempenhar as mesmas
atividades, mesmo que seja no seu proprio tempo. Eles param de
desistir de executar as tarefas. Essa garantia de tempo faz com
que se esforcem a conquistar o conhecimento que ainda lhes falta.
Por isso é muito importante ter atividades que desafiem os varios
niveis de aprendizagem na mesma aula, assim como atividades que
desafiem coletivamente a turma, motivando o aluno a aprender
mais a cada dia. Trabalhar uma atividade mais densa que necessita
de maior concentragdo, no inicio da aula, e proporcionar uma
atividade mais divertida, em seguida, estimula as criancas nessa
idade a garantir um ritmo mais agil no desempenho das tarefas.

Ha uma série de conhecimentos, tanto da professora como dos
alunos que vao se desdobrando durante uma aula. N3o é o jogo sozinho
que faz com que uma proposta tenha condi¢do de ser desenvolvida.



Ha que se fazer uma administracdo do tempo que permita que cadaum
se encontre, mas que todos trabalhem em sintonia. Se a professora esta
atenta aos conhecimentos (que ndo estdo explicitados, mas que sao
necessarios para operar com o jogo), pode fazer interven¢des sobre o
conhecimento linguistico durante a a¢ao de jogar, como o tratamento
do espaco entre as palavras, o uso de teclas para marcar maidsculas.

Depois de tanta agitacdo, ela ainda consegue colocar todos para
ver e ouvir uma historia que comegou no impresso e terminou com a
descoberta de sua versao digitalizada.

DEPOIMENTO 2 — A PROFESSORA FALA SOBRE OS DESAFIOS DO
PLANEJAMENTO DE UMA AULA NO LABORATORIO DE INFORMATICA

Numa sala de aula, assim como no laboratério de informatica,
o planejamento da atividade nunca é exatamente como o
planejado. E preciso ter seguranca em relacdo aos objetivos que
se quer alcancar com determinadas proposic¢des e ir flexibilizando
em algumas estratégias.

As criangas trocam informagdes valiosas entre si, se
auxiliam, se desafiam e isso ajuda no processo de aquisi¢do do
conhecimento do objeto, no caso o computador.

Ndo ter medo dessa interagdo, que por vezes causa Um pouco
de tumulto no ambiente, é necessario. E preciso saber lidar com o
desconforto que isso causa a nossa necessidade de organizacao.

Por isso é muito importante combinar sempre e a cada aula
as regras para aquele trabalho. Na interacdo dos alunos uns
com os outros e com a conflanga nos adultos é que o erro passa
a ser produtivo. As criangas arriscam e se soltam testando a sua
capacidade de acertar.

A reflexao que a professora faz em relacdo as aulas planejadas,
com o primeiro ano do ciclo de alfabetizacdo, em que 0s jogos
digitais foram utilizados, da a dimensao de que a incorporacdo da
tecnologia digital é progressiva.
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DEPOIMENTO 3 — A PROFESSORA FALA SOBRE COMO AS CRIANCAS VAO
INCORPORANDO OS ELEMENTOS PRESENTES NA TECNOLOGIA DIGITAL

O trabalho no computador com criancas de 1° ano envolve
tempoeetapasquevaosendodescobertascomouso.Ocomputador
deixa de ser apenas um instrumento de registro e passa a ser um
objeto sobre o qual vao se estabelecendo alguns conhecimentos.
Diferentemente do que acontece com muitos adultos, as criancas
exploram o computador e ndo demonstram medo de estraga-lo. O
objetivo deles é de cumprir o que foi solicitado.

Aludicidade é o que mais atrai as criancgas para a aula com jogos
digitais e, por isso, elas se tornam prazerosas. Os alunos encaram
o desafio e quando tém mais dificuldade recorrem aos colegas ou
a professora para conseguirem realizar as a¢oes e, nesse propoésito
de vencer o jogo, o conhecimento sobre a lingua escrita acontece
de forma divertida e alegre.

Quando o laboratério de informatica passa a ser um espaco
de aprendizagem do sistema de escrita alfabética, é importante
considerar a necessidade de se pensar sobre 0s agrupamentos e
reagrupamentos, de acordo com 0s avangos na escrita e as demandas
constituidas pela atividade proposta a turma. No caso das aulas com
jogos digitais de alfabetiza¢do, a principio, colocamos as crian¢as
em duplas de acordo com o nivel de hip6teses de compreensao da
escrita em que se encontravam, ou seja, pré-silabico com pré-silabico,
silabico com silabico, alfabético com alfabético. Entretanto, também
experimentamos organizar duplas com niveis de compreensao da
escrita diferenciados em varias situagdes.

Quando os niveis de escrita ficaram muito distintos na turma,
percebemos a necessidade de propor a experimentacdo de jogos
digitais especificos para cada grupo. As criancas pré-silabicas, por
exemplo, ficam frustradas em situa¢des que ndo conseguem mudar
de fase nojogo conforme o nivel de desafio apresentado. Ao observar
essa frustracdo, passamos a selecionar jogos para cada grupo



distintamente, levando em consideracdo trés circunstancias: (1) um
jogo que estivesse de acordo com os conhecimentos da crianga; (2)
outro jogo de um nivel intermediario de dificuldade, e (3) mais outro
que criasse um conflito cognitivo, contribuindo para que a crianga
pudesse pensar novas hipdteses de escrita.

Emalguns casos,como o decriangas alfabéticas, deixamos ainda
a crianga livre para escolher mais um jogo digital, dentro das listas
apresentadas para a aula, que quisesse retomar ou experimentar
por curiosidade. Isso é pertinente para aquelas criancas que dao
feedback rapidamente e que, portanto, esbo¢cam mais autonomia
no processo de escrita e no uso do computador. Nessa circunstancia
estdo prontas a se aventurarem mais. Ressaltamos que a expressao
"crianga livre” usada acima ndo significa sem orientagdo ou
sem apoio, mas se refere apenas a possibilidade de ela poder
experimentar outros jogos envolvendo o uso da lingua portuguesa,
dentro do site escolhido para exploracdo durante a aula.

As aulas que envolvem o uso de jogos digitais sdao excelentes
oportunidades para que o professor realize intervencdes junto
aquelas criangas com niveis de escrita menos avangados, visto que o
grupo com maior autonomia quase nado solicita atencdo, deixando-o
com tempo maior para se dedicar aos que precisam efetivamente de
sua presenca mais proxima.

Nesse ponto, alguém poderia questionar: os jogos digitais
possibilitam sempre uma reflexao autdbnoma da crianca sobre o objeto
de conhecimento ou é preciso umaintervencdo externa? Atomada de
consciéncia gera um tipo de competéncia que ndo se resolve apenas
na intuicdo e experimentacdo ou simplesmente através da copia do
que o colega esta fazendo. Ou seja, é preciso construir habilidades
metacognitivas. Isto é, a crianca precisa agir sobre a sua prépria
cognicdo, pensar sobre o seu proprio processo de pensamento e
fazer descobertas. Exemplo disso aconteceu com a aluna Ana Maria
que, no inicio do primeiro ano do ciclo de alfabetizacdo, possuia
muita dificuldade no processo de compreensdo do funcionamento



do sistema de escrita alfabética. Observamos que no laboratério de
informatica, nas aulas com jogos digitais, isso se acentuava. Tratamos,
entdo, de realizar intervencdes mais especificas com aquela crianca
e, a medida que Ana Maria percebeu que isso a ajudava a passar
para outra fase do jogo, ela se interessou ainda mais por nossas
orientacdes e, consequentemente, isso contribuiu e muito para que
cada vez mais avangasse em seu processo de alfabetizacdo. Uma
situacdo diferente aconteceu com o aluno Jodo. Apesar de tentarmos
com ele um processo de intervengdo nas aulas com jogos digitais,
geralmente se distraia muito com as imagens, movimentos e gestos
de clicar/arrastar usando o mouse, ndo se preocupando muito em
passar para a etapa seguinte do jogo, mas focalizando no gesto de
clicar e nas imagens presentes na tela.

Comparar o que aconteceu com Ana Maria e com Jodo leva
a reconhecer que as criancas sao diferentes em seus tempos, em
seus interesses, em seus conhecimentos. Essas diferencas precisam
ser respeitadas. O desafio do professor € pensar em estratégias
distintas que possam atingir a cada um e proporcionar a evolu¢do
das habilidades que precisam desenvolver, cada um em seu tempo.

4.6 Como os alunos interagem em situacao de jogo?

A interacdo é constitutiva da linguagem. Interagir envolve uma
intencdo de agir sobre o outro, num determinado momento, em
determinadas circunstancias, com objetivos definidos. Toda interacao
é também um processo de producao de significados. Interagir é o que
fazemos o tempo todo como seres humanos. Assim, a interatividade
ndo é inaugurada com a cultura digital, mas é possivel dizer que foram
ampliados os recursos que possibilitam a interacdo entre as pessoas
com invencao dos diversos dispositivos digitais disponiveis hoje.

Neste ponto, trazemos algumas reflexdes sobre como as criancas
interagem com o jogo/atividade digital e como interagem umas com
as outras. Visamos identificar como contetdos e habilidades sao



mobilizados quando s3o desafiadas a jogar. Para essas reflexdes
vamos retomar o Plano de Aula 2 e trazer o Depoimento 4 da
professora, bem como o Evento 3. O plano de aula com jogos digitais
tinha como objetivo de criar um conflito cognitivo nas criangas para
que pudessem avancar na compreensdao do funcionamento do
sistema de escrita alfabético.

Nessa aula, além dos objetivos da alfabetizacdo, era preciso levar
as criangas a explorarem o teclado e o mouse; saber ouvir, teclar,
clicar e, as vezes, fazer tudo ao mesmo tempo. Sobre a aplicagdo
geral dessa aula a professora fez algumas observacgoes pertinentes a
organizacdo de aula com jogos digitais.

DEPOIMENTO 4 — A PROFESSORA FALA SOBRE A
ORGANIZACAO DA AULA COM JOGOS DIGITAIS

No inicio da aula, foi entregue uma bolsinha com o fone de
ouvido, que cada aluno trouxe de casa. A bolsinha tinha o nome de
cada crianga, evitando a troca dos fones. Foi colocada no quadro
uma sequéncia de jogos onde eles poderiam fazer sua escolha
(Caca Palavras, Fabrica de Palavras ou outros dois jogos do mesmo
site: Sopa de Letrinhas, Ditado) assim que acabassem a partida.
Alguns alunos iam testando, passando rapidamente pelos jogos
que menos gostavam e demorando mais nos que achavam mais
interessantes.

Alguns jogos estimularam a comunicagdo entre os alunos.
Eles com frequéncia se dirigiam ao computador dos colegas do
lado e trocavam informacdes. O jogo tem obstaculos, maquinas
e bichinhos que roubam a vida do bonequinho (avatar). Entdo, a
crianga precisa também atentar-se para as dificuldades do jogo
que vao para além do conhecimento sobre a letra e a palavra. No

curso da aulg, as criangas jogam e comemoram cada vitoria.

O Evento 3 relativo ao desenvolvimento do Plano de Aula
2, contribui para entendermos melhor os outros aprendizados
referentes a alfabetizacdo e ao letramento digital que a experiéncia
pode proporcionar a uma crianca em fase de alfabetizacao.
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EVENTO 3 - INTERAGAO COM 0 JOGO DIGITAL CACA PALAVRAS

Atividade: Caca Palavra
Site: www.escolagames.com.br

Contexto: A aluna Ana Maria nao consegue selecionar as palavras
no quadro de letra A; aluna estava no nivel pré-silabico. O jogo/
atividade foi escolhido pela aluna a partir de uma lista com niveis
diferentes de atividades de apropriacdo do sistema de escrita.

Vou até a aluna, que encontra a palavra PAPAGAIO e tenta marca-la.

Pesquisadora: Ail Agora segura o mouse [seguro com ela]. Vocé
vai aqui. Solta [ela solta]. Olha 3, 6! PAPAGAIO. Ta vendo?

Ana Maria: PAPAGAIO.
Pesquisadora: Agora, CHINELO... CHINELO.

Ela procura. A professora comenta que o jogo ndo tem sonoridade.
Pergunto a Ana Maria se estd escutando algum som.

Ana Maria: Eu t6 escutando som toda hora.

Na verdade, a crianga realiza a atividade ouvindo uma musica de
fundo e quando seleciona a palavra ouve um barulho que indica o
acerto. A professora, por sua vez, faz referéncia ao fato de que no
Caca Palavras a crianga ndo ouve o som das letras.

No Evento 4, podemos analisar que Ana Maria escolhe um jogo/
atividade digital que exigia algumas habilidades que ela ainda nao
tinha construido: manusear o mouse, arrastar, clicar, mas ela nao
desistiu. A proximidade da professora que interveio no momento
certo foi fundamental. A alfabetizacdo digital sendo construida
concomitantemente a alfabetizacdo linguistica. Sobre esse aspecto
a professora reflete que os conhecimentos sobre o universo digital
vao sendo construidos em contexto reais de uso e ndo como uma
aula de informatica.



DEPOIMENTO 5 — A PROFESSORA FALA SOBRE
ALFABETIZACAO E LETRAMENTO DIGITAL

A turma estava impaciente para jogar; apesar de nem todas
as criancas demonstrarem familiaridade com o computador, todas
tentaram acertar e se mostraram ansiosas em comecar a fazer as
atividades propostas.

Digitar € um ato solitario e que requer muita aten¢do dos
alunos. Localizar no teclado as letras e juntd-las em uma palavra
em inglés foi uma tarefa desafiadora. As criancas se concentraram
em realizar essa tarefa, uns ajudando os outros, levantando e indo
ao computador do colega. A minha explicacdo foi acompanhada
pela demonstracao de como fazer. Percorria maquina por maquina
mostrando, apontando, dizendo como fazer.

O objetivo inicial nas aulas de informatica, além da
aprendizagem do conteldo, que auxilia na alfabetizacdo, é deixar
que o aluno se aproprie do conhecimento sobre como operar a
maquina. Nesse trabalho também observamos que existem formas
e niveis diferentes de apropriagdo do conhecimento. Algumas
criangas, mais ousadas e desenvoltas, vao logo mexendo no
computador, resolvendo seus problemas através da observacao
do outro e da troca de informagdes paralelas. Outras ja sdo
mais cautelosas, mas vao aprendendo umas com as outras e se
arriscando nos cliques.

Seja em sua forma impressa ou digital, o Cacga Palavras, é
normalmente utilizado no espago escolar como recurso provocativo
de passagem do nivel silabico para o silabico-alfabético. Quando
planejamos essa aula no computador, pensamos em oferecer
a crianga oportunidades digitais com niveis diferenciados
de dificuldades separando um jogo digital de execuc¢do mais
confortavel ao nivel de compreensdo da escrita da crianca, um de
nivel médio e outro de grande dificuldade.

Deixamos as criangas a vontade para escolher jogo de nivel
mais facil, médio ou dificil. Ana Maria realizou os jogos em sequéncia
crescente, isso é, do mais facil ao mais dificil. Quando se deparou com
0 jogo mais dificil para ela, ndo desistiu. Um aspecto que contribuiu



muito para isso foi mediacdo. Prosseguiu tentando reconhecer no
Caca Palavras as palavras apresentadas na tela do computador.

Conduzindo o mouse e tendo como referéncia a musica que
sinalizava seus acertos e erros. Além de aprender areconhecer algumas
palavrascomoumtodo,AnaMariafoiformulandonovashipotesessobre
a escrita. Também teve oportunidade de experimentar ferramentas
multiplas do suporte digital. Ela ndo conhecia caga palavras nem no
formato impresso e, mesmo assim, ndo se sentiu intimidada em usé-
lo em sua forma digital. Recebendo apoio da professora e amparada
pelos recursos do suporte digital (musica de erro e de acerto), pode
operar com conhecimentos de que dispunha, o que lhe permitiu o
reconhecimento da palavra "papagaio”. Ao passar a compreender as
ferramentas da tela do computador, aos poucos, adquiriu autonomia
suficiente para executar o jogo/atividade sem necessitar de ajuda
da professora. O progresso de Ana Maria foi evidente. Tanto no Caga
Palavras quanto em outros jogos digitais; ela se sentiu instigada a
superar seu nivel de compreensao da escrita bem como a incorporar
gestos e comportamentos de usuaria do computador.

Apesar dos avancos de Ana Maria e também de outras criancas,
analisamos que os jogos/atividades digitais possuem limita¢oes. Nem
sempre partem de contextos de uso da escrita, nem exploram mais
de um aspecto em termos de capacidades ou habilidades de leitura e
escrita. Embora explorem movimentos e sonoridades, esses recursos
ndo sao utilizados para auxiliar na rela¢do entre a pauta sonora da fala e
a escrita. Por exemplo, seria possivel a oralizacdo da silaba ou da palavra
que 0 usudario marca, mas isso hem sempre acontece; o feedback aos
jogadores é precario e pouco auxilia no momento da tarefa. Lidam com
uma no¢ao bastante behaviorista (de acerto e de erro) e ndo contribuem
para que o jogador identifique sua falha e possa refazer seu percurso.
Assim, é a mediacdo do professor ou a de um colega que faz a diferenca.

Sobre a aplicagdo geral do Plano de Aula 2 e sobre a intera¢do dos
alunos com menos autonomia na escrita nas atividades de jogos digitais
no laboratério de informatica, a professora faz outro depoimento.

N
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DEPOIMENTO 5 — A PROFESSORA FALA SOBRE
ALFABETIZACAO E LETRAMENTO DIGITAL

Os alunos que demonstram pouca autonomia em sala de aula
na resolucdo das atividades com alfabetizacdo sdo os mesmos que
tém menos familiaridade com atividades na sala de informatica. O
interesse deles pelos jogos e atividades digitais é visivel, porém
seu ritmo de finaliza¢do da tarefa é mais lento do que do restante
dos alunos.

E importante garantir que eles atinjam o objetivo em cada
proposta, sem deixar que a atividade se torne cansativa. O aluno
Talles, por exemplo, estava jogando Pesca Letras e achou muito dificil
localizar as letras no teclado. Viu o colega do lado jogando Brincando
com as vogais e quis passar para esse jogo. Ao testa-lo ndo conseguia
preencher as lacunas das palavras, com as vogais na ordem correta.
Apesar da explicacdo e intervencdo individual feita pela professora,
desistiu na terceira palavra e voltou para o jogo anterior.

Enquanto a maioria da turma transitava nos jogos digitais
propostos, ele se dedicou apenas a esse jogo até o final do tempo.
Como os alunos sentam-se muito préximos uns dos outros, o
monitor de uma crianga fica bem visivel para outra.

Eles levantam e trocam informag¢des o tempo todo sobre
como conseguir alcangar o sucesso em determinadas fases. A
interacdo entre eles & muito grande, eles vdo até o colega e usam
o teclado e o mouse, demonstrando como resolver determinadas
situacdes. Essa troca favorece o desempenho daquelas criangas
que ndo ousam muito e ficam esperando ajuda. Alguns alunos, por
caracteristicas individuais saem em auxilio do colega, facilitando
o trabalho da professora, apesar de essa movimenta¢do causar um
pouco de tumulto no ambiente.

O fato de ter outra pessoa, além da professora, mediando o
conhecimento nao invalida todo o processo ou o descaracteriza,
pois 0 que queremos destacar com isso é que, apesar de as criangas
estarem com 6 anos e ainda ndo terem dominio do sistema de
escrita alfabético, se interessavam e muito em fazer aula com jogos
digitais de alfabetizacdo, possivelmente, pelo simples motivo do
aprendizado estar associado ao ludico.

~
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Destacamos o quanto o mediador é fundamental para
apresentar passo a passo 0 espaco da internet a ser usado. De forma
tranquila a crianca adentra no contexto de jogo e, nesse processo,
acaba adquirindo posteriormente uma automatizacdao dos gestos
e comportamentos. Por isso, acreditamos que é importante que o
professorexplique os procedimentos de acesso aos jogos digitais para
aqueles que ainda ndo sabem. Outra possibilidade é a de organizar
os alunos em duplas usando como critério nessa organizacao as
habilidades de cada um, tanto na alfabetizacao linguistica quanto no
letramento digital, dessa forma, um aprende com o outro.

4.7 Quais os limites dos jogos digitais?

Observamos que, em geral, as criangas avangam no processo de
compreensdo do sistema de escrita alfabético com os jogos digitais,
mas 0s jogos representam apenas mais um recurso que o professor
pode lancar mdo ao planejar suas aulas em turmas de alfabetizacdo.
Os jogos/atividades digitais respondem a alguns objetivos da
alfabetizacdo, focalizando uma faceta linguistica que se refere ao
sistema alfabético (e a ortografia também), embora saibamos que sua
utilizacao depende de outras habilidades para a realizacao das a¢des
do jogo e que envolveriam a producdo e leitura de textos verbais e
visuais, para se chegar a sua execug¢do, bem como ao dominio das
habilidades de alfabetizacao digital.

No entanto, raramente encontramos jogos/atividades digitais de
uso livre que exploram varias habilidades ao mesmo tempo. Sao mais
encontrados 0s jogos que exploram unidades linguisticas como letras,
silabas ou palavras inteiras do que jogos que exploram a escrita e a
leitura de textos. Sao, portanto, limitados, no que tange as atividades
envolvendo a textualidade, os géneros textuais e o uso dos textos.

Além disso, muitas vezes o jogo digital se confunde com
atividades digitais, com pouca exploracao de niveis de progressao,
do ritmo, do desafio, de pontuacdo, do uso do tempo. Os



elementos da multimodalidade sdo pouco utilizados, sobretudo se
considerarmos que as instru¢des poderiam vir em forma sonora (o
que daria mais autonomia 3o jogador que ainda ndo sabe ler); que
as propriedades sonoras da fala e seus segmentos pronunciaveis
sdo pouco explorados na simultaneidade com o escrito (se essas
propriedades fossem exploradas os jogos teriam rico potencial
para contribuir para as consciéncias fonolégica e fonémica). Essa
possibilidade de articulagao entre o sonoro e o escrito, seria um
traco diferenciado em relagdo ao que se encontra nos materiais
impressos, mas ndo encontramos elementos relacionados a essa
exploracdo nos jogos digitais livres que localizamos.

O
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5. ATIVIDADES DIGITAIS PRODUZIDAS PARA
ALFABETIZACAO: DESCRICAO, PLANOS DAS
AULAS, EVENTOS DE INTERACAO DOS ALUNOS,
DEPOIMENTOS DA PROFESSORA

Nesta se¢do apresentamos atividades digitais desenvolvidas com a
turmado primeiroano,em2014.Essas atividadesnemsempre dependiam
da Internet, as vezes eram apenas destinadas ao uso do computador,
visando a construcao de habilidades que os alunos ndo tinham ainda por
ndo usarem o computador. Ao planejar essas atividades, consideramos
também o desenvolvimento de habilidades com o sistema alfabético e
ortografico da escrita. As atividades digitais aqui descritas e analisadas
tomavam parte da aula ou a aula inteira, conforme o objetivo intentado.
Eram organizadas as vezes para funcionarem num s6 momento, outras
vezes eram articuladas numa sequéncia mais ampliada, ou um projeto,
com varias etapas. No projeto Identidade, nas atividades de Ditado no
Computador e Palavra dentro de Palavra algumas atividades duraram
meses, um ano todo ou, as vezes, passavam de um ano para outro (isso
foi possivel de 2014 para 2015). O registro dos projetos e atividades se
deu sob a forma de dossiés e arquivo das produgdes de textos digitados
usando programas do computador.

A organizacao desta secdao prevé varios aspectos que serao
tratados de forma integrada: 1. a descricao das atividades digitais;
2. apresentacgdo e discussao dos principios didaticos adotados nas
atividades, de modo a contribuir para aapropriacao dessas estratégias
nas praticas dos professores alfabetizadores; 3. Comentarios sobre
0s eventos (intervencdes, interagdes) e dos aspectos da tecnologia
digital e da alfabetizacdo envolvidos 4. apresentacao de alguns
desafios e de reflexdes sobre arelagdo entre aspectos tecnolégicos
e 0s objetos de estudo.

Como ja foifeito na secao 4, aqui também trazemos: os planos de
aula, trechos dos eventos dos didlogos com os alunos, depoimentos
do relatério da professora.



5.1 Atividades digitais de alfabetizacao:
as propostas que construimos

Consideramos como atividade digital as propostas que, tendo um
objetivo didatico, foram construidas para realizacdo no computador,
independentemente do ambiente de interacdo proporcionado. Isto
¢é, foram varios os programas usados, conforme sera descrito nos
quadros e comentarios. Nesses, era possivel lidar com o sistema da
escrita, com leitura e producdo de textos. De acordo com o objetivo
dos planos de aula que elaboramos, nossa equipe se propds a criar
atividades usando programas e aplicativos de computador que
desafiassem os alunos/criancas participantes do nosso projeto de
trabalho, por meio da ludicidade e da exploracdo de alguns recursos
multimodais, como imagem, texto, movimento, cor, tamanho e fonte
de letra. Essas atividades digitais estiveram vinculadas a proposta
didatica trabalhada em sala de aula e, embora algumas delas tenham
sido aplicadas isoladamente, é importante pontuar que estavam
de acordo com o programa que a professora tinha previsto para
desenvolver com seus alunos.

Selecionamos trés atividades digitais. Ditado, Palavra dentro de
Palavra e Projeto Identidade. Essa Gltima atividade se desdobrou
em um projeto pedagogico desenvolvido ao longo de todo o ano
letivo. No ano seguinte (em 2015, com as criangas ja no segundo
ano), a professora deu prosseguimento a proposta do projeto com
0s mesmos alunos. Adiante detalhamos cada atividade desenvolvida
no computador, ressaltando que muitas delas dependeram de outros
dispositivos tecnolégicos como tablets e aplicativos de celular que
foram usados pela professora e alunos para preparar dados ou buscar
solucdes tecnolodgicas, antes de ir para a sala de informatica.
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ATIVIDADE DIGITAL 1 - DITADO

CONTEXTO DE APLICACAO. A atividade digital é decorrente
de outra atividade e aconteceu espontaneamente, quando as
criangas estavam usando o site do Discoverykidsbrasil (www.
discoverykidsplay.com.br) pararealizar o jogo Ler é umabrincadeira.
A professora desenvolveu, na ocasido, duas formas de ditado: uma
em que os alunos tinham que digitar livremente as palavras e
outro em que completariam escritas de palavras de uma atividade
digital chamada Ditado.

O Evento 4 é relacionado ao desenvolvimento dessa aulg,
exemplificando a situacdo de um ditado (com criangas de 6 anos)
fora do contexto de jogo,ou seja, diferentemente do Jogo com
Ditado em que a crianca tem tempo, fases, pontuacao e desafio,
nesse €aso, as criang¢as tinham que digitar as palavras ditadas pela
professora. Destacamos aqui o uso do teclado.

Na proposta da aula foi usado o programa LibreOffice, da
plataforma Linux, para digitar uma lista de 10 palavras ditadas
pela professora. O LibreOffice € um programa de edicdo de texto
que se parece com o Word, do Windows.

Esclarecemos ainda que ndo ha um plano de aula para a atividade
de Ditado. Essa aconteceu como desdobramento de uma aula em
que as criangas realizavam varios jogos indicados pela professora.
Em um dos sites (SmartKids), apareceu uma atividade de ditado
que foi comparada pelos alunos com o que ja faziamos na sala
de aulg, surgindo entd3o a proposta de fazerem no computador
o ditado semelhante ao do caderno. Essa atividade ocupou uma
parte da aula seguinte a de jogos digitais sobre apropriacao de
escrita. Em seguida, os alunos jogaram no site do Escolagames,
seguindo o roteiro proposto anteriormente. O ditado foi, portanto,
um adendo ndo previsto no plano de aula.

Como durante o ditado a participacdo das criangas surpreendeu
muito, resolvemos divulgar neste trabalho resultados dessa
experiéncia, explorando mais uma possibilidade de atividade a se
realizar com turmas em processo de alfabetizagao.

Os trechos do Evento 4 sdo aqui analisados em sequéncia, de modo
a evidenciar 4 etapas necessarias para realizar uma atividade de
ditado usando o computador.



O Evento 4 - primeira etapa refere-se a, ndo exatamente a
execucdo da atividade (o ditado digitado), mas a um instante muito
rico de letramento digital, quando as crian¢as aprendem a interagir
no programa usado, clicando nos icones de sua interface que vao
permitir a realiza¢do da atividade. Amudanca de tecnologia faz mudar
também os modos de interagir com os instrumentos. Ou seja, em vez
de a professora pedir para abrir o caderno para escrever as palavras
do ditado, ela pede para as criancas abrirem o programa de editor de
texto que, no caso do plataforma Linux, é o programa LibreOffice.

EVENTO 4 - PRIMEIRA ETAPA: ENTRADA
NO PROGRAMA LIBREOFFICE

Professora: Depois vai ser aquele ditado que nés fizemos... (...)
Nés fizemos o ditado... Nés fizemos o ditado no papel, ndo foi?

Mariana: Foi.

Professora: Agora vocés vao abrir para mim... Vao & no pinguim.
[pinguim é um icone a ser clicado para acessar os programas do
computador]

Daniel: Vou no pezinho? [alguns computadores em vez de
apresentarem pinguim como icone apresentavam o pezinho]

Professora: Clica no pinguim ou no pezinho.

()

Professora: Clica no pezinho ou no pinguim, escritorio. [escritério é
0 espaco virtual onde a crianga encontra o programa a ser usado
na atividade de ditado que serd executada]

()

Professora: Libreoffice.
()

Jodo: Libreoffice Impress?

Professora: [sso.N3o! Libreoffice. Impressé aquele da apresentagdo.
Sé libreoffice.

()
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Professora: O de cima. Libreoffice. Esse é excel. Pode voltar. Aqui 6,
fecha. E agora tem que fechar tudo. Fecha. Volta la no pezinho, aplicar
aplicativos, escritério. Libreoffice é o primeiro. Para cima. Para baixo.
Para cima um. Af entra em texto, porque tem que abrir o texto.

Felipe: Abri!

O recorte do Evento 4 apresentado permite perceber que
mesmo as criangas no inicio do processo de alfabetizagao e com
pouca experimentacdo de programas virtuais de editor de texto
conseguem, seguindo orientacdo da professora, entrar em programa
de computador para digitar.

Os cuidados que a professora tem em situar a crianca quanto
ao uso do instrumento podem ser comparados aos que ela teria
com as mesmas criangas se estivesse trabalhando no caderno, por
exemplo. Essa € uma condigao necessaria a integracdo dos alunos
no mundo letrado. Trata-se do processo de letramento, que deve
ter orientag¢do sistematica, com vista a compreensdo e apropriagao
da cultura escrita pelos alunos.

Cultura escrita é o lugar — simbélico e material —
que o escrito ocupa em/para determinado grupo social,
comunidade ou sociedade. Essa definicdo baseia-se na
acepcdo antropoldgica de cultura, considerada como
toda e qualquer produg¢do material e simbélica, criada a
partir do contato dos seres humanos com a natureza, com
0s outros seres humanos e com os préprios artefatos,
criados a partir dessas relacdes. (GALVAO, 2014.).

Observa-se aqui que o trabalho voltado para o letramento ndo
esta separado do trabalho especifico de alfabetizacdo. A atencdo da
professora é tanto nas habilidades de escrita quanto nas habilidades
em relacdo ao uso do instrumento (no caso, a maquina).

Evidencia-se que a professora se preocupa com incorporacdo de
aspectos pertinentes ao letramento digital das criancas. Ela destaca
fcones (pinguim, pezinho) e até mesmo palavras (escritdrio), além da
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localizacdo do programa ("o de cima”; “LibreOffice é o primeiro”) a
fim de que as criangas consigam entrar no programa. A professora
insiste em fazer as criancas entenderem os usos de instrumentos e
programas virtuais para registro de texto escrito, comparando com
0 que ja tinham feito ao registrarem no papel. Ao fazer isso, esta
promovendo a reflexdo de que os instrumentos sdo diferentes e
fazendo as criancas perceberem que fariam o ditado de outra forma:
"No6s fizemos o ditado no papel, ndo foi?” Os pequenos podem
perceber que, 3o mudarem-se 0s instrumentos, muda-se a rela¢do
com o texto. Além disso, faz pensar que existem diferencas entre
programas: “isso € LibreOffice. Impress é aquele da apresentacao”.

Analisar essa primeira etapa do Evento 4 pde em evidéncia a
necessidade de a¢des para que as criancas desenvolvam habilidades
necessarias 3o uso da escrita no contexto escolar; destaca a
necessidade de que essas acbes sejam sistematicas. Nao basta
fazer uma vez e acreditar que as criancas ja vao aprender. E preciso
orienta-las sempre até que elas realizem autonomamente suas
acoes, revelando ter desenvolvido as habilidades de

(1) saber usar os objetos de escrita presentes na
cultura escolar: saber manusear os livros — didaticos e de
literatura infantil; usar de maneira adequada os cadernos;
saber segurar e manipular o lapis de escrever, os lapis de
colorir, a borracha, a régua, o apontador, a caneta; sentar
corretamente na carteira para ler e escrever; cuidar dos
materiais escolares; lidar com a tela, o mouse e o teclado
do computador sdo algumas das aprendizagens que 0s
alunos precisam desenvolver logo que entram na escola.
Esses conhecimentos e capacidades sdo requisitados
nas diversas praticas cotidianas de leitura e de escrita,
dentro da escola e fora dela. Por isso, esse é um topico da
aprendizagem da lingua escrita necessario tanto para que
0s alunos possam obter sucesso ao longo da vida escolar
quanto para que eles possam participar plenamente da
vida social extra-escolar. Por exemplo, o professor pode
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discutir com os alunos como usar os cadernos e cuidar
deles, mostrando um caderno, passando suas folhas,
falando sobre as "orelhas", explicando como elas se
formam, mostrando o que pode acontecer quando se pde
mais forca no lapis do que o necessario para se escrever
na folha do caderno, apontando e marcando as linhas da
folha que servem de referéncia para escrever no caderno,
etc. Nesses momentos, o que ele estara tomando como
foco para observacdo e analise junto com os alunos é o
instrumento de escrita “caderno” e suas especificidades
materiais, que definem a maneira de usar esse material
escolar de escrita. Tudo isso voltard a ser o foco da
atencdo dos alunos quando eles forem utilizar, de fato,
esse instrumento, escrevendo em sala de aula.

(1) desenvolver capacidades especificas para

escrever: escrever envolve trabalho cognitivo, raciocinio

deliberado. Mas o ato de escrever & também, uma
atividade motora, seja tracando letras na superficie de
um papel, seja digitando num teclado de computador. As
atividades motoras precisam ser aprendidas e, na maioria
das vezes, treinadas. O uso do material escolar envolvido
na escrita — lapis, caneta, borracha, corretivo, régua,
teclado de computador - inclui, além das capacidades
cognitivas, uma habilidade motora especifica, que exige
conhecimento e treinamento. A aquisicao dessa habilidade
especifica ultrapassa os limites da mera destreza motora
quando é associada ao conhecimento da cultura da escrita
(..) BATISTA, Antonio Augusto, et al. 2005. V. 2. p. 34, 35).

EVENTO 4 — SEGUNDA ETAPA: PREPARANDO-SE PARA A DIGITACAO

(...)

Marina: Professora, a letra tem que ser de que tamanho?

Professora: Olha a pergunta da ALUNA 1: a letra tem que ser de
que tamanho? Vamos colocar a letra tamanho quatorze?



Daniel: Quatorze?

()

Professora: Coloca a letra tamanho quatorze.
Daniel: Aqui o quatorze.

Joao: Cadé?

()

Daniel: Um, dois, trés... [um aluno mostra ao outro o ndmero
referente ao tamanho da fonte de letra].

()

Jodo: Um, dois...

()

Daniel: Quatorze é isso aqui, 6.

()

Professora: Um, dois, trés. Quem ja p6s quatorze olha para mim.
Quem ja pbs tamanho quatorze olha para mim. Parabéns, para
quem ja conseguiu! Conseguiu ai, Maria Luiza?

()

Professora: Agora olha para mim. Vocés vao colocar.. Lembra dum
ditado & na sala, que a gente fez no caderno? A gente escreve
“ditado”... Numera de um até dez, ndo é isso? N6s ndo vamos numerar
de um até dez aqui. N6s vamos apertar a tecla de passar para baixo,
que é a tecla enter. Essa aqui 6. N6s vamos apertar sempre essa tecla
aqui para passar para baixo. Escreveu, aperta essa tecla. E ai nés
vamos colocar o nimero. Estd vendo que aqui em cima no teclado
tem os nimeros? A gente vai colocar os nimeros, a gente vai colocar
o tracinho (o hifen). Tem esse tracinho aqui que estd em cima do
ndmero; alids, no final do nimero tem um tracinho, e ai escreve a
palavra na frente. Vamos combinar que a palavra vai ficar toda em
letra mailscula. Qual é a tecla que coloca a letra toda em maildsculo?

Felipe: CapsLock.

Professora: E. CapsLock. Essa tecla aqui que tem que apertar (...)
Quando a gente aperta essa teclazinha aqui vai acender a luzinha
aqui 6, que esta marcando que ela estd ligada. Olha. Todo mundo
ja esta pronto?

Alunos: Sim!

{

N
Y



N

TaYe
)

Nesta segunda etapa destacamos a necessidade de se pensar
em um conhecimento especifico para quem ird digitar: o tamanho
da fonte. Geralmente, em atividades no suporte manuscrito, muito
usado na escola, isso ndo é cogitado, mas para realizar atividade de
escrita no computador, isso é relevante.

No evento apresentado, a Marina deduz que, ap6s entrar no
programa, antes de digitar carecia estabelecer o tamanho da letra,
mostrando que este passa a serum critério incorporado. O comentario
da professora "Olha a pergunta da Marina: a letra tem que ser de que
tamanho?” demonstra o quanto ficou satisfeita em perceber que a
Marina ja havia dominado esse conhecimento apds outras atividades
de escrita realizadas no computador da escola.

Além do tamanho da letra, o professor deve combinar com a
turma o tipo de fonte de letra e, no caso dos alunos do primeiro ano
de alfabetizacdo, necessario se faz pensar em usar o CapsLock para
que todas as letras figuem no formato maidsculo, cooperando para
que os alunos possam identificar melhor os caracteres.

E mais, em atividades de digitacdo para crian¢as que estao iniciando
o processo de aprendizagem da escrita e da escrita com o teclado, o
professor ensina a usar a tecla maior para saltar espaco entre as palavras,
bem como atecla Enterparamudar de linha. Assim, as criancas descobrem,
experimentam e internalizam outros gestos e comportamentos para usar
a escrita necessarios diante da tela do computador.

Durante as pesquisas que desenvolvemos com as criancgas de
seis anos, entendemos que, para as primeiras aulas de digitacdo,
a professora deve mostrar coletivamente a turma o teclado e
onde se encontra a tecla Enter, que é fundamental no processo
de digitacdo de escrita, entretanto, ponderamos sobre algumas
dificuldades envolvidas na apresentacdo da tecla caps que poderia
ser uma varidvel que traz maior sobrecarga. Pelo menos, no inicio
do processo de digitacdo, a professora pode colocar a letra em caixa
alta para todos, sem chamar atengdo para isso e, a medida que forem
avancando, tanto em conhecimentos sobre o computador quanto



sobre o sistema de escrita alfabética, a professora coletivamente
apresenta no teclado o CapsLock aos alunos, orientando-os quando
a0 seu uso e func¢do na digitagdo de textos.

Interessante observar que, depois que os alunos aprendem,
eles é que lembram a professora o que deve ser feito, assim como
aconteceu com a Marina, que logo indagou a professora sobre que
tamanho de letra todos usariam. Isso sugere que os comandos do
computador apresentados aos poucos oportunizam as criangas
entenderem melhor os usos e fun¢des de cada um deles. Assim,
com tranquilidade vdo incorporando conhecimentos, gestos e
comportamentos necessarios para usar mais esse suporte na escola.

Por fim, todos esses sao conhecimentos relacionados a escrita:
as funcdes de itens do teclado, a diagramacao da atividade, entre
outras, que as criangas vao aprendendo no uso, durante a execucao
de um evento de escrita digital. Na situacdo especifica com esta
turma, a professora sabia que esses aspectos eram importantes e
novos, no entanto acreditamos que ndo seria adequado dar aula sobre
formatagdo para depois dar o ditado ou qualquer outra atividade de
escrita. E preciso, primeiro, observar como as criancas lidam com a
digitalizacao, tendo em vista que muitas podem vir para a escola com
alguns conhecimentos e orienta-las naquilo que elas ndo sabem. Essa
é uma mudanca na perspectiva do ensino: de transmissivo (aquele em
que se ensina primeiro e aplica-se depois) para o construtivo (aquele
em que se aprende a fazer fazendo e refletindo sobre esse fazer).

EVENTO 4 — TERCEIRA ETAPA: O DITADO DIGITAL PROPRIAMENTE DITO.

()
Professora: ... Aperta a tecla CapsLock; agora escreve “ditado” ai.
()

Guilherme: Aperta aqui. Aperta aqui! Aperta aqui! [o aluno digita
a palavra “ditado” e olha para a tela]

()
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Professora: A primeira palavra ja esta indo. Guilherme, podemos?
Kaua: Pode!
Alunos: Sim!

Professora: Entao agora, ziper na boca. N3o vale conversar.
()

Professora: Gordo.

Thalles: Gordo.

Jodo: Gor-do.

Thalles: Gordo?

Professora: E.

Jodo: Deixa eu escrever, Thalles?

Professora: Os dois. Cada um escreve uma palavra. Vocé também:
gordo. Cadé a palavra "ditado”?

()

Na terceira etapa do Evento 4, os alunos parecem utilizar a
mesma estratégia que usam numa situacdo de ditado no papel, para
pensar a relagdo entre o oral e o escrito, segmentando oralmente a
palavra em partes menores, repetindo-a por inteiro. Mas a atividade
de Ditado Digital, apesar de se assemelhar ao ditado manuscrito,
em relacdo a alguns comandos dados pela professora (por exemplo:
"A primeira palavra jd estd indo. Guilherme, podemos?”; “"Entao
agora, ziper na boca. Ndo vale conversar”) e algumas acoes feitas
pelos alunos como pronunciar partes e palavra inteira, conferindo
se ouviram bem, difere na forma como a crianga registra a escrita:
"Aperta aqui. Aperta aqui! Aperta aqui!”. Ao apertar teclas, elas
acabam registrando a escrita de outra forma, ampliando sua
experiéncia com os suportes e modos de escrever.
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EVENTO 4 — QUARTA ETAPA: SALVAR O DITADO NA PASTA DA PROFESSORA

Professora: Pronto. Arquivo.. Arquivo & em cima, setinha no
arquivo, salvar. Arquivo, salvar.

()
Vitor: Aqui?

Professora: Estd escrito & em cima, "nome”, vocés vao colocar
"ditado” [a professora instrui sobre o nome a ser dado ao arquivo].

()

Vitor: E agora, professora?

()

Professora: Quem acabou pode clicar no xizinho.

()

A finalizacdo do ditado evidencia o quanto promove outras
experiéncias digitais: "Arquivo”; "Salvar”; *
orientagdes que produzem agoes diferentes do ditado manuscrito
nas quais a crianca precisa apenas escrever seu nome na folha
e entregar a professora. Logo, a escolha por fazer essa atividade

manuscrita ou digitada proporciona desafios diferentes.

Clicar xizinho". Essas sdo

Afinal, o que ocorre quando eles fazem o ditado digitando? Para
além desses trechos da atividade de Ditado Digital, foi importante ver
que o ato de digitar trazia elementos do uso do teclado, atravessados
pelas opcoes de teclas que os alunos ndo dispdem quando fazem o
ditado escrevendo de forma manuscrita. A disponibilizacdo das letras a
serem digitadas no teclado, por outro lado, pode reduzir a carga cognitiva
envolvida no tragado manual das letras, mas exige novos aprendizados
de uso da tecla Enter ou da seta que podem interferir no desempenho,
dando a impressdo que a atividade se torna mais complexa.

Por outro lado, o erro no ditado digitalizado nao deixa marca, o que
foi ressaltado por um aluno em entrevista. Ele argumentou que gostava
mais do ditado digital porque no caderno, por mais que se desmanche
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com a borracha, as marcas do erro ficam na folha e no do texto digital isso
ndo ocorre. Aqui fica evidente como as criangas lidam com a frustracdo
do erro. A borracha deixa marcas de algo que incomoda: o erro.

A possibilidade de fazer um ditado manuscrito ou digital muda
a tarefa, pois sdo outras as habilidades e decisdes a serem tomadas,
em cada um dos usos. Assim, os desafios acionados no ditado digital
- sem tracar letras manualmente — se relacionam nao apenas com
conhecimentos sobre a lingua como também sobre tecnologia
digital de texto, exigindo o emprego de algumas formas especificas
de resolucao dessa tarefa de escrita. Entretanto, o fato de implicar
mais aprendizados ndo impossibilita que a atividade seja realizada
por criangas em processo de alfabetizacdo; pelo contrario, isso sé
as estimula a buscar, cada vez mais, outros modos de se comunicar
através da escrita que, ao se apresentar em suportes diversos
(caderno, livro, computador, entre outros) estimula-os a conhecer
outros formatos, registros e incorporar novos comportamentos, além
de propiciar contato com géneros textuais distintos.

ATIVIDADE DIGITAL 2 — PALAVRA DENTRO DA PALAVRA

CONTEXTO DE APLICACAO. A atividade foi inspirada em um jogo
de consciéncia fonolégica com cartas, da caixa de jogos produzida
pelo CEEL/UFPE® e distribuida pelo MEC, em 2013, no Pacto
Nacional pela Alfabetizacao na Idade Certa. A turma do 1° ano
do Ensino Fundamental ja havia realizado os jogos da caixa em
sala de aula. Resolvemos, entdo, fazer uma versdo digital, criando
a atividade digital que intitulamos Palavra dentro de palavra. O
objetivo era que reconhecessem uma palavra dentro da outra
usando imagens, sons e muito mais recursos propiciados pelo
programa de apresentacao de slides: o PowerPoint.

ATIVIDADE: Atividade de consciéncia fonolégica.

80O Centro de Estudos em Educagdo e Linguagem ( CEEL)/UFPE) desenvolveu
em parceria com o MEC uma caixa com diversos jogos de tabuleiro. Esta foi
distribuida em 2013, em todas as escolas pUblicas no Brasil, com o intuito de
contribuir como mais um recurso pedagdgico para favorecer o aprendizado do
sistema de escrita alfabética.



DURACAO: Uma aula.
DATA: 22/08/2014.
ANO: 1° ano do ciclo de alfabetizacao.

CONTEUDO: Unidade sonora das silabas; valorizacdo da cultura local;
reconhecimento da importancia do folclore brasileiro; compreensao
do twitter como mais um espaco de comunicagao com o outro.

EIXO: Apropriacdo de escrita, producdo e leitura de texto.

HABILIDADES: Reconhecer unidades fonolégicas como silabas e
partes maiores que as silabas; reconhecer finalidade de textos;
planejar a escrita de textos considerando o contexto de producao.

OBJETIVOS PARA A PESQUISA: Reconhecer o laboratério de
informatica como espaco de aprendizagem sobre a escrita;
desenvolver conhecimento sobre programa de apresentacao de texto;
explorar o teclado e mouse; experimentar a palavra em movimento.

CONTEXTO DE APRENDIZAGEM: Laboratério de informatica.

DESENVOLVIMENTO: O aluno experimenta individualmente ou em
dupla atividade de consciéncia fonolédgica através do programa
de apresentador de texto (PowerPoint), no computador da escola.
O aluno podera experimentar o jogo individualmente, podendo
voltar ou retomar algum slide de acordo com sua escolha.

RECURSOS: Computador.

A principio, quando nos dispusemos a realizar essa atividade
no inicio de agosto, a proposta era a de montar um jogo. Entretanto,
percebemos que jogo possui caracteristicas muito préprias como
desafio, recursos interativos e multimodais, niveis e fases de
progressao, feedback, recompensa, tempo de finalizacdo, avatar,
entre outros, que ndo conseguiriamos produzir Com N0SsOS recursos
técnicos e conhecimentos.

Logo, entendemos que ndo estdvamos produzindo jogo e sim
uma atividade usando programa do computador, que possibilitava
inserir sonoridade e movimento. Esse foi um grande desafio para
nds. Em varias aulas, ao longo de agosto, fomos testando as versdes
da atividade com os alunos. E, a cada versdo, o trabalho ficava
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melhor ainda, ajudando-nos a aprender mais aspectos envolvidos
nas possibilidades apresentadas com o uso de tecnologias digitais.

A principio, fizemos uma versao no PowerPointque o programa do
Linuxnao conseguiu ler.Isso fezcomque aatividade sedesconfigurasse
e foram perdidos alguns recursos. Por isso, tivemos de fazer varias
testagens: usamos o computador pessoal da professora, que possui
Windows, para que individualmente cada aluno pudesse executar a
atividade. Mas também chegamos a projetar a atividade na parede do
laboratério para que as criangas pudessem realiza-la coletivamente.

O fato é que ndo desistimos dessa atividade. E por qué? Por
simplesmente ser uma ideia muito boa e que, desde a primeira
versdo, atraiu a atencdo tanto dos alunos quanto da professora,
que investiu tempo e buscou conhecer todas as possibilidades de
recursos para que a atividade ficasse cada vez melhor.

Em relacdo a aplicagdo, para que as criancas pudessem realizar
a atividade digital com eficiéncia, era necessario que soubessem o
conceito de palavra e conseguissem identificar palavras dentro de
outra palavra, mesmo sem a separac¢ao delas por espagos em branco
ou qualquer outra pista como mudanca na cor de letras, como é
mais comum em atividades impressas aplicadas em sala de aula
ou cartazes. A apresentacao da palavra inteira, sem marcac¢des de
segmentos na forma escrita, promove uma maior dificuldade na
identificacdo de novas palavras que pode envolver tanto as silabas
quanto unidades maiores que as silabas dentro da palavra.

Em relagdo ao contexto virtual, as criangas precisavam saber clicar
para ouvir o dudio da palavra e clicar para mudar de paginas. Era preciso
ainda clicar para escolher a op¢ao certa de uma palavra dentro da outra.

A seguir apresentamos trés telas iniciais da atividade digital
"Palavra dentro da Palavra” elaborada pela equipe da pesquisa
e pela professora, no programa OpenOffice.org/impress, do Linux.
Esse programa corresponde ao que conhecemos no Windows
como PowerPoint. A atividade também tinha um recurso sonoro de
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recompensa no qual a cada acerto, o som de aplausos, ou a cada erro,
o som de vaig, era emitido. A professora trabalhava muito a questao
ética, envolvendo os alunos na discussao de valores de tolerancia e
respeito e, embora pareca estranha a vaia, essa era uma estratégia de
humor que ndo causava constrangimento, mas divertia as criangas.

PRIMEIRO SLIDE DA ATIVIDADE DIGITAL
PALAVRA DENTRO DA PALAVRA

QUE PALAVRA PODEMO
ENCONTRAR DENTRO D

MAMAO

m

Fonte: Banco de dados da pesquisa

Na execucdo, a palavra aparece no primeiro slide associada a
imagem e a escuta de seu 3dudio, recurso que possibilita associar a
cadeia sonora da fala a representacdo escrita e ao seu sentido.

SEGUNDO SLIDE DA ATIVIDADE DIGITAL
PALAVRA DENTRO DA PALAVRA

MAO PANELA

Fonte: Banco de dados da pesquisa

Nesse segundo slide, novamente exploramos a palavra
relacionada aimagem, o dudio é de aplauso ou de vaia, dependendo



da escolha de uma das op¢des de resposta que a crianca faz, clicando
0 mouse em cima de uma das respostas.

TERCEIRO SLIDE DA ATIVIDADE DIGITAL
PALAVRA DENTRO DA PALAVRA

MA MAO

Fonte: Banco de dados da pesquisa

No terceiro slide explora-se a imagem da palavra por meio de
uma animagao que junta as partes da palavra, destacando a palavra
dentro da outra que vem em cor diferente. Ou seja, a palavra "mamao”
aparece caindo ao lado da silaba "ma". Quando as partes da palavra
se juntam, escuta-se novamente o dudio da palavra. A palavra aparece
novamente inteira, mas com a outra destacada em cor diferente.

Quando a professora faz o desafio de perguntar qual palavra
estd dentro de "mamado”, os alunos tém que fazer uma operagao
de desmembramento que pode ser desenvolvida observando os
aspectos sonoros de partes da escrita ou apoiando-se na leitura por
reconhecimento. Assim, pode-se dizer que ha dois aspectos da leitura
envolvidos na tarefa, ler pela via fonolégica decodificando parte por
parte ou ler pela via lexical, ou seja, reconhecendo a palavra dentro
da outra porque ela ja faz parte do repertério visual da turma. Na
sequéncia dos procedimentos aparecem operacdes de ver, escutar e
ler para relacionar e destacar partes, ler para juntar novamente. Isso
poderia ser feito com cartazes, mas o dudio e a movimentagao dao
certa dinamicidade e suspense a atividade.

A simplicidade da atividade digital e a possibilidade de uso,
mesmo ndo sendo nos computadores do laboratério, pois foi



projetada na parede da sala, evidenciam que, com o uso da tecnologia
digital, ela pode ser realizada em outros formatos e mesmo sem um
computador para cada aluno ou dupla. No caso de varias atividades
digitais que utilizamos, ndo foi necessario acessar a Internet, o
que amplia as possibilidades do ensino da leitura e da escrita com
varios suportes, como o DataShow. No entanto, essa atividade nao
é tao simples do ponto de vista linguistico, pois acaba trabalhando
duas dimensdes: a fonologica e a semantica. Embora a dimensdo
semantica seja o objeto que a professor mais quer realcar, os alunos
fazem varios raciocinios que envolvem uma perspectiva fonolégica
de analisar partes da escrita e sua relacao com partes da linguagem
oral, como se vera nos comentarios da sua execugao.

A seguir, é apresentado trecho da aula em que a atividade
foi projetada na parede do laboratério e as criangas a realizaram
coletivamente, dizendo a professora o que fazer:

EVENTO 5 — PALAVRA DENTRO DE PALAVRA — PARTE 1

Professora: Hoje aconteceu a mesma coisa, 0 jogo vai comecar,
mas ndo esta do jeito que eu planejei. Entdo o que nés vamos
fazer? Vamos jogar do jeito que o computador deixou, eu vou
levar pra casa de novo, tentar mexer nele, pra ele ficar do jeito que
vOCEs vao jogar na semana que vem sozinhos, combinado? E hoje
a gente vai jogando comigo, pode ser?

Maria Luiza: Uhum!

Professora: Em vez de vocés virem aqui, um por um, pra mexer no
computador vocés vao me falar qual é aimagem e eu vou clicar, certo?
Maria Luiza: Sim!

Professora: Ent3o ta!

Descricdo: Para uma melhor visualizagdo da imagem, as luzes da
sala sdao apagadas e é possivel apenas ver a imagem projetada

na parede e ouvir as vozes das crianc¢as. Como da outra vez, as
criangas comemoraram muito!

Professora: A palavra continua sendo para... quem que tava aqui
que eu chamei?



Descricao: os alunos indicam quais irdo iniciar a atividade. Isso
porque a professora combinara anteriormente, para melhor
participacdo de todos, que uma dupla responderia a cada desafio
estabelecido pela atividade.

Professora: Maria Luiza e Guilherme. Vamos [4? Maria Luiza, agora
que responde pra mim. Mamao, a palavra "mamao” tem dentro
dela a palavra "mao” ou a palavra...

Daniel: Panela...

Professora: Maria Luiza, marca pra mim qual vocé acha que é.
Maria Luiza: M3o!

Professora: Quem concorda com a Maria Luiza?

Alunos: Eu!

Professora: Guilherme, o que vocé acha? Qual palavra td dentro
de "mamao”, daquelas duas la (as palavras sdo "mao” e “panela”).
Vai la e pde sua mao pra mim nela. O que vocé acha? Pode ir ld me
mostrar. Onde t3 escrito "mao”?

Descricdo: Fatima convida as criangas a se levantarem e mostrarem
na parede.

Professora: Ta ai? "M3ao” rima com "mamao”? Mas ndo € jogo de rima,
né?! E palavra dentro de palavra. [..] Entdo, vamos ver agora; eu vou
colocar a resposta. Vamos ver quem acertou e quem errou. A palavra
que ta dentro de "mamao” ta em vermelho, qual palavra que é?

Alunos: Mao!
Professora: Entdo eles estdo certinhos?
Alunos: Sim!

Professora: Entdo vamos ver agora a préxima palavra. (...)

Conforme ja foi dito, a atividade é relativamente simples, mas
ha a possibilidade de mostra-la em trés sequéncias de tela, o que a
torna bem diferente de um material impresso, conforme se pdde ver
na descricdo da sequéncia apresentada.

A professora precisa refazer a op¢ao de que cada dupla trabalhe
num computador, mas projeta a atividade no teldo, explicitando para os
alunos os problemas que sdo enfrentados quando se usam tecnologias



digitais. Por isso, apds explicar coletivamente o jogo, ela escolhe dupla
por dupla para responder, mostrando com o dedo no teldo. Essa é
uma atividade nova e, como os alunos fazem o raciocinio de pensar
semelhancas sonoras entre "mao” e "mamao”, que coincidentemente
rimam no caso da palavra escolhida, ela tem que desafid-los a pensar
de outra forma: trata-se de palavra dentro de palavra. Como a cena é
projetada, mesmo quando sao Guilherme e Maria Luiza os escolhido