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Resumo

O presente trabalho integra as discussdes do grupo de Estudos e Pesquisas em Tecnologias Digitais
na Educagio e objetiva analisar as metodologias didatico-pedagdgicas expressas em aplicativos
moéveis que propde meios de contribui¢cdo no processo de alfabetizagdo e letramento. Por meio
de uma pesquisa exploratoria e descritiva, quantitativa e qualitativa, mediante um levantamento
da producdo disponivel na WEB e andlises de amostras de aplicativos méveis disponiveis no
site do Google Play, a pesquisa estd fundamentada em produgdes tedricas dedicadas tanto aos
estudos sobre alfabetizagdo e letramento quanto a integragdo das tecnologias da informagdo e
comunica¢do nos anos iniciais do ensino fundamental. Perante esta estrutura metodoldgica,
emergiram resultados motivadores quanto a interagdo, dindmica e ludicidade entre alunos e
tais recursos. No entanto, sugerimos quanto a proposta didatica a ampliacdo de contetidos com
atividades e jogos na perspectiva do letramento. Em face do exposto, esperamos que o estudo
possa contribuir na reflexdo sobre a temadtica, ressaltando a influéncia das transformagdes
tecnoldgicas, decorridas da evolugdo humana no processo de aprendizagem.
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Aplicaciones mdviles para la alfabetizacion y letracion en el contexto
de la primaria

Resumen

El presente trabajo integra las discusiones del Equipo de Estudios e Investigaciones en Tecnologias
Digitales en la Educacion y objetiva analizar las metodologias didactico-pedagogicas expresadas
en aplicaciones moviles que propone medios de contribucién en el proceso de alfabetizacion y
letramento. Por medio de una investigacion exploratoria y descriptiva, cuantitativa y cualitativa,
mediante un levantamiento de la produccion disponible en la WEB y analisis de muestras de
aplicaciones moviles disponibles en el sitio de Google Play, la investigacion estd fundamentada en
producciones tedricas dedicadas tanto a los estudios sobre alfabetizacion y letramento en cuanto
a la integracion de las tecnologias de la informacién y comunicacion en los afos iniciales de la
enseflanza fundamental. Ante esta estructura metodologica, surgieron resultados motivadores
en cuanto a la interaccién, dinamica y ludicidad entre alumnos y tales recursos. Sin embargo,
sugerimos en cuanto a la propuesta didactica la ampliacién de contenidos con actividades y
juegos en la perspectiva del letramento. En vista de lo expuesto, esperamos que el estudio pueda
contribuir en la reflexion sobre la tematica, resaltando la influencia de las transformaciones
tecnoldgicas, derivadas de la evolucion humana en el proceso de aprendizaje.

Palabras Clave: Alfabetizacion y Letramento; Tecnologia y Educacion; Aprendizaje Movil.

Mobile applications for literacy and lettering in the context of
elementary education

Abstract

The present work integrates the discussions of the Group of Studies and Research in Digital
Technologies in Education and aims to analyze the didactic-pedagogical methodologies expressed
in mobile applications that proposes means of contribution in the process of literacy and literacy.
Through an exploratory, descriptive, quantitative and qualitative research, through a survey of
the production available on the WEB and analysis of samples of mobile applications available
on the Google Play website, the research is based on theoretical productions dedicated to both
studies on literacy and literacy integration of information and communication technologies
in the early years of elementary education. Given this methodological structure, motivating
results emerged regarding the interaction, dynamics and playfulness between students and
these resources. However, we suggest as to the didactic proposal the expansion of content with
activities and games in the perspective of literacy. In the light of the above, we hope that the
study can contribute to the reflection on the theme, highlighting the influence of technological
transformations, resulting from human evolution in the learning process.

Keywords: Literacy and Literacy; Technology and Education; Mobile Learning.
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Introducao

As tecnologias da informacédo e comunicagido (TIC) estdo sendo utilizadas de forma
acentuada na sociedade e vem modificando cada vez mais o nosso cotidiano, inclusive
no processo de ensinar e aprender, nio se trata de uma novidade, pois ainda que nem
todas as pessoas se interessem por elas, se véem cercadas delas nas diferentes atividades
diarias. Tais consideragdes sao expressas por Braga (2013) ao evidenciar que a interfe-
réncia das TIC ultrapassa as comunidades, locais ou geograficamente separadas, bem
como, alcanga as geragdes de individuos deslocados no tempo e no espago.

Entre as mudangas, sociais e tecnoldgicas ocorridas podemos reconhecer novas ma-
neiras de viver e pensar a educagdo por meio da tecnologia. Nessas circunstincias, Cos-
carelli (2006) faz uma ressalva em que o uso das TIC por si s6 ndo se caracteriza como
educativas, tendo em vista que os recursos dependem de uma proposta de ensino utili-
zada enquanto mediagdo de determinada pratica educativa. Esta avaliacdo de reflexio é
referenciada como visdo “critica” no intuito de compreender a tecnologia para além de
um artefato isolado, mas como meio e material participe de uma metodologia pedagogi-
ca previamente pensada e contextualizada.

Aqui, é importante destacar que a ampliagdo e interagao com as tecnologias modveis
no decorrer dos anos levou a utilizagdo de tentativas de inovagdes no ambiente escolar.
Em novas praticas, embora ainda seja um processo de reconhecimento dos/as proprios/
as docentes, os smartphones, tablets e celulares gradualmente vem conquistando espagos
nas metodologias de ensino. Devido a praticidade observada pelas novas geragdes de
nativos digitais inseridos na sociedade do conhecimento, surge a aprendizagem mével,
configurada em um cenario atrativo de possibilidades que a abrangéncia das TIC podem
oferecer.

Perante essas mudangas promovidas pelas modificagdes e imersdes nas praticas da
cibercultura’, os aplicativos (Apps) e softwares educacionais surgem em vasta gama como
contribui¢des no processo de desenvolvimento cognitivo, e dentre eles incorporam a
integracao de dois temas que explanam interrogagdes por parte de educadores/as e pes-
quisadores/as: tecnologia e alfabetizacao.

Assim, vejamos que segundo Braga e Ricarte, (2005, p.6) a escrita “é uma ferramenta
tecnologica criada pelo homem” e de igual modo as tecnologias méveis a exemplo dos
Softwares e Apps, por meio de dispositivos como tablets e smartphones é outrossim, mais
uma das cria¢oes difundidas no tempo historico em que vivemos, implicando em uma
relacédo estabelecida da invencio da escrita com o inicio da alfabetizacéo.

Ao partir das premissas apresentadas ao unir e integrar os temas, a pesquisa esta
sintetizada em analisar as metodologias didatico-pedagogicas expressas em aplicativos
moveis que propéem meios de contribui¢ao no processo de alfabetizagdo e letramento
de criangas. Para melhor compreensdo da pesquisa, os objetivos especificos foram cons-
truidos e organizados de forma a apontar um caminho ldgico e de facil compreensao

1 Cibercultura é definida por Lévy (1999, p.17) como “conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitu-
des, de modos de pensamentos e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago”. Por outro
lado o ciberespaco ¢ descrito como “o espago de comunicagao aberto pela interconexao mundial dos computadores e das
memorias dos computadores” (LEVY, 1999, p.94).
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no processo de escrita desta pesquisa, sao eles: analisar o contexto histdrico da evolu¢ao
da tecnologia e alfabetizagdo; identificar os Apps educativos de alfabetiza¢do analisan-
do as habilidades que podem ser desenvolvidas em cada um deles; investigar se o uso
de aplicativos com foco na alfabetizacdo para os anos iniciais do Ensino Fundamental
contribuem para o processo de alfabetizagao e analisar os aplicativos voltados para a
alfabetizagdo e seu potencial pedagogico.

Ao buscar tais objetivos, a presente pesquisa foi do tipo exploratoria e descritiva
por assumir caracteristicas de maior familiaridade com o assunto tratado tendo em
vista a torna-lo mais conhecido (GIL, 2010), buscando ainda classificar, explicar
e interpretar fatos que ocorrem sem promover interferéncia neles. (PRODANOYV,
2013).

Quanto aos procedimentos, foi realizada a abordagem quantitativa e qualitativa me-
diante um levantamento da produ¢ao disponivel na WEB por meio de mapeamentos
de produgdes académicas e experiéncias pedagdgicas de utilizacdo dos apps voltados
para alfabetizacdo e letramento nos anos Iniciais do Ensino Fundamental, bem como,
analises de amostras de aplicativos méveis disponiveis no site do Google Play, a0 mesmo
tempo possibilitando realizar comparagdes e andlises, refletindo com as construgdes te-
oricas e historicas da/entre tecnologia e alfabetizagao.

Como forma de produgéo e socializagdo de conhecimentos no fazer pedagégico fez-
-se necessaria uma revisao bibliografica sobre o tema para a apropriacdo de novos co-
nhecimentos, por meio de livros, revistas cientificas, e pesquisas na internet de teses, dis-
sertagdes e artigos cientificos, A pesquisa esta fundamentada em embasamentos teéricos
dedicados tanto aos estudos sobre alfabetizacdo e letramento segundo Magda Soares
(2000), (2003), (2004), Angela Kleiman (2005), Mortatti (2006), Frade (2005) quanto
sobre tecnologias na educagdo como Kenski (2007), Almeida (2007), Coscarelli (2006)
e ainda na integracao e influéncias das TIC na alfabetizagdo e letramento com Braga e
Ricarte (2005) e Teberosky (2004).

1. As TIC e o ensino na fase inicial da leitura e escrita

O uso das TIC, nao implica, necessariamente, uma mudanga no nivel instrucional.
No entanto, é 6bvio que podem ser esperados efeitos na aprendizagem (TEBEROSKY,
2004). A autora relata que ha muitos estudos que proporcionam resultados sobre o uso
das TIC com essa finalidade, mas reafirma o quanto esses estudos sdo cautelosos na
hora de generalizar os resultados. Dentre alguns aspectos ha receios sobre a distingao
de efeitos devido ao uso da tecnologia na educagdo e separagdo nas amplas fungoes
atribuidas a tecnologia eletronica, avaliando o impacto do uso fora do contexto esco-
lar. De qualquer modo ainda que haja essa separagdo ou integragdo no curriculo esco-
lar, por si s0, o fato de ser usuario das TIC ja implica em efeitos sobre a aprendizagem
da leitura e escrita.

Ainda recente até o desenvolvimento deste trabalho, a Base Nacional Comum Cur-
ricular - BNCC em sua terceira versio revisada, foi aprovada pelo Conselho Nacional
de Educagdo- CNE e homologada pelo Ministério da Educagdo e Cultura- MEC em
dezembro de 2017 com previsdo de implementagdo até 2020. A BNCC direcionada a
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Educacédo Infantil e Ensino Fundamental, ao falar sobre as competéncias especificas de
Linguagens para o Ensino Fundamental:

compreender e utilizar tecnologias digitais de informagdo e comunicagio de for-
ma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préticas sociais (incluindo as
escolares), para se comunicar por meio das diferentes linguagens e midias, produ-
zir conhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos autorais e coletivos.
(BRASIL, 2017, p. 63)

Nio colocamos as explicagdes mais extensas nesta pesquisa sobre os questionamen-
tos gerais e ressalvas a respeito da BNCC, mas sim podemos refletir sobre as diretrizes
que norteiam o uso da tecnologia na Educagdo Basica no que propde a ser referéncia de
construcdo e adaptagdo dos curriculos das redes de ensino publico e particular. O des-
taque da tecnologia na Base, ndo aparece de forma isolada, ou em capitulos especificos,
0 que se mostra € a inser¢ao em varias areas de conhecimento articuladas nas praticas
pedagdgicas permitindo a utilizagdo dos recursos, de acordo com a realidade dos mu-
nicipios.

Desse modo, voltado para a Educacéo Infantil e Ensino Fundamental, o documen-
to contempla a tecnologia educacional reconhecendo que automaticamente as criangas
estdo inseridas na cultura digital em virtude do avango e multiplicagao das TIC e o cres-
cente acesso a elas por conta da maior disponibilidade e interagdo com computadores,
telefones celulares, tablets e afins, estabelecendo como beneficios nas esferas sociais.

No entanto, ressaltar a inser¢ao da tecnologia dentro da escola é também voltar aos
dilemas de dificuldades apresentadas por professores/as no dominio e praticas nos meios
digitais apontando para a necessidade de formagéo inicial e continuada. O que nos faz
lembrar as razdes econOmicas, com a falta de recursos financeiros e demandas bdsicas
das institui¢des de ensino publico para aquisi¢do de recursos tecnoldgicos, e como nao
citar, os desafios da universalizagdo da Educagdo Basica, prevista nas metas do Plano
Nacional de Educagéo?

Ja a evolugdo das tecnologias revela um certo grau de urgéncia nas medidas educa-
cionais, ao evidenciarmos os impasses na educa¢io basica em contraponto dos avancos
constantes da tecnologia. O embate é descrito de modo simultaneo em que em deter-
minadas circunstincias ndo é possivel incrementa-las pelas caréncias no ambito esco-
lar, por outro nio se pode estar fechada para novas possibilidades de aprendizagens na
contemporaneidade. Compreendemos que as tecnologias expressas na BNCC sao com-
peténcias dispostas a serem acrescentadas no decorrer do tempo, de acordo com cada
realidade, e lamentamos, que nem todos/as os/as educandos/as estejam no mesmo ritmo
de oportunidades.

Outra consequéncia mencionada é a impressao de letras do teclado em formas mai-
usculas ou minusculas de imprensa®. Quando estdo aprendendo as formas graficas di-
ferenciadas, podem estabelecer conexdes correspondentes entre ambas, ao pressionar
a letra de uma forma, por exemplo, “H” e ser impressa de outra, “h”. A familiaridade
também ¢é exposta com o descobrimento das fun¢oes das teclas Caps Lock/Fixa (alterna

2 Ha fontes que simulam a letra cursiva, mas exemplificamos estes aspectos.
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caracteres maidsculos e minusculos), Backspace (apaga caracteres a esquerda), Delete
(apaga caracteres a direita), Enter (entrar, confirmar, saltar linha) dentre outras.

A relagao de aprendizagem se sucede em outra situagao, quando a crianga passa a
escrever textos e entende o espacamento entre as palavras, recorre ao procedimento ana-
litico em utilizar a tecla de espago do teclado, distinguindo a separagao das séries e con-
cebendo a unidade “palavra” dentro dos escritos. Além da utilizacdo dos processadores
de textos, se dispuserem da interagdo com softwares e aplicativos de jogos, games, livros
falantes, navegacao e acesso a Internet e outras tecnologias, as criancas poderao perceber
os diversos meios linguisticos relacionados a leitura e escrita, contribuindo na aprendi-
zagem de formas culturais diferentes.

O contato e apoio das tecnologias podem gerar mais autonomia no/na aluno/a e re-
vela outros ambientes e suportes de aprendizagem além dos livros e centralidade dos/as
professores/as. Por mostrarem-se com opgdes ludicas com elementos atrativos, podem
despertar interesse e proporcionar resultados mais participativos, no entanto, considerar
o fato de utilizar ferramentas/procedimentos digitais sabemos que por si s6, ndo é garan-
tia da aprendizagem, afinal,

quando se analisa a natureza e o uso da atual tecnologia eletronica e se estuda a
alfabetizagdo em sua dimensao histérica, de imediato chega-se a duas conclusoes: a
primeira, que a escrita é uma tecnologia que se manifesta através de diferentes ins-
trumentos técnicos; a segunda, que a tecnologia eletrdnica requer capacidades cada
vez maiores de leitura e escrita (TEBEROSKY, 2004, p.154).

E notével como os suportes materiais e instrumentos da escrita foram mudando: a
principio somente com a mao, depois acrescido com a imprensa, subsequente com a
eletronica. Neste interim podemos dizer que ao se propor um ensino deveriamos levar
em conta as condi¢des materiais de sua realizacdo, bem como, na visdo das aplicacdes
das TIC na educagio, ndo encarando apenas como procedimentos técnicos, mas tam-
bém compreender requisitos cognitivos que permitem seu uso.

Parece-nos que a educagio escolar frente as tecnologias encontra-se em impasses
movidos pelos desafios de uma sociedade em constantes transformagdes, na qual nio
devemos ignorar o procedimento de tomadas de agdes que lhe permitam inserir no
debate as reflexdes de novos meios tecnolégicos na educagao. Concordando com Axt
(2000), muito além de professores/as e alunos/as aprenderem a utilizar meios tecnolo-
gicos na educagdo importa mais ainda pensar a tecnologia para a educagio e nesse caso,
na busca reflexiva do sistema da leitura e escrita.

As TIC no processo educativo, portanto, nao formam uma solugdo magica e nem
podemos dizer que ira resolver todas as dificuldades dos/as alunos/as na abordagem
de contetidos. A compreensao parte da necessidade de analisarmos nao somente quais
recursos, mas o porqué de tal utilizagdo na mediatizagao da tecnologia no ensino e em
como o/a aluno/a esta sendo desafiado na atividade proposta. Isto significa ndo cair no
obsoleto do simples entretenimento em face de um planejamento com intencionalidade,
agregado ao projeto politico pedagégico da escola.
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2. Mobile Learning: novos recursos para aprender

Ao seguir a trajetdria de mudangas decorridas da evolugédo tecnoldgica, percebemos
algumas transi¢oes, do compartilhamento do conhecimento, mediadas por m-learnin
ou mobile-learning, traduzido simplesmente como, aprendizagem movel. O conceito da
ferramenta sugere viabilizar as tecnologias méveis no contexto educativo. Assim como
em outras tecnologias, gradativamente, esta sendo incorporada, diante de desafios na
pratica pedagdgica. Resultante da dimensao da mobilidade, a Organizagdo das Nagdes
Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura - UNESCO define que

a aprendizagem modvel é um ramo da TIC na educagéo. Entretanto, como usa uma
tecnologia mais barata e mais facil de ser gerenciada individualmente do que com-
putadores fixos, a aprendizagem mdvel requer um novo conceito para o uso de
modelos tradicionais na implementagio de tecnologias. (UNESCO, 2014, p.9)

E ao refletir sobre fatores ja mencionados, a migragao e/ou alternincia do computa-
dor de mesa para a ascensdo dos dispositivos méveis, dentre eles, a populariza¢ao dos
celulares, contribui para integracido de novas iniciativas e formatos educacionais. O in-
tuito de atentar para a emergente tecnologia, em cardter interdisciplinar, a organizagao
acima, mostra a necessidade de articular estratégias para desenvolver politicas que per-
mitam os beneficios especificos da aprendizagem movel.

Na concepgéao do termo, Valentim (2009, p.1) entende a mobile-learning “como conjun-
to de processos para chegar ao conhecimento mediante a conversao em multiplos contex-
tos entre pessoas e tecnologias interactivas pessoais” O autor traz doze definigdes encon-
tradas na literatura internacional, a exemplo de Geddes (2004) afirma que “m-learning é
a aquisi¢ao de qualquer conhecimento ou pericia através do uso da tecnologia mével, em
qualquer local, em qualquer altura, que resulta numa altera¢do do comportamento”.

Munidos, assim, das vantagens da conectividade e mobilidade no acesso as informa-
¢oes, o destaque nas tecnologias moéveis (celulares, smartphones, tablets dentre outros)
se apresentam para ampliar e auxiliar no processo aprendizagem formal (institui¢oes
de ensino) ou informal (vida cotidiana), transpassando as barreiras de locais e horarios
especificos para aprender.

No enfrentamento de oposigoes, a utilizagdo do celular no ambiente escolar é revisto
por novas concep¢des de manuseio, a favor da constru¢do de conhecimentos. Diante
deste complexo, estreitar os lagos entre ambientes educacionais e tecnologias moveis,
rompe com barreiras de ir além do cotidiano escolar e exige ainda mais reflexdes por
parte dos/as envolvidos/as. Assim, entendemos que com mediagdo e planejamento, o
recurso pode tornar-se aliado em sala de aula adequando a realidade das novas geragoes.

Na oportunidade de integrar o mobile-learning, aproveitamos para ajustar com os
referenciais tedricos, diante disso, Valentim (2009, p.26) incita uma interrogativa: “de
que moldura pedagdgica rodear o emprego das tecnologias educativas méveis?”. Ao
identificar como ferramenta no ensino, este autor prevé trés abordagens pelos tipos de
atividades, a saber: como sistemas de respostas em salas de aulas, como facilitadores de
simulagdes participativas e facilitadores de execu¢ao de tarefas dadas em salas de aula.
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Os pontos destacados acima ressaltam os motivos pelas quais o/a docente pretende
realizar com a aprendizagem movel vinculada a metodologia proposta. Na atuagdo de
atividades é descrito as correntes de autores nas teorias da educagio:

Quadro 1: Tecnologias moveis de aprendizagens baseadas em atividades

Corrente Teoricos C.haves Tipos de Atividades
(Pedagogia)

Behaviorismo Skinner, Pavliov Sistemas de respostas em sala

Construtivismo Piaget, Bruner, Papert Simulagdes participativas

Aprend. Situada Lave, Brown Aprendizagem baseada em problemas e casos
Aprend. Colaborativa Vygotsky QE ;)e:s(iitiizv Z%egécsjgizzt,—z\;?sméve' baseada em
Aprend. Informal e Permanente | Eraut, Engelstrém, Nardi Suporte a aprendizagem intencional e acidental

Criacdo de Ambientes de apren- Organizagdo pessoal suporte a tarefas adminis-
. R Atwell, van Hammerlen .

dizagens Pessoais trativas

Fonte: Valentim (2009)

Os modelos didéticos propostos, atribuidos a mobile learning, provocam a reflexao
de que o processo de aprendizagem tende a ser seguido de acordo com realidade e ob-
jetivos pedagdgicos a serem alcangados, o que também implica definirmos qual tipo de
corrente tedrica é adequada para os/as alunos/as. Para éxito na aprendizagem movel, as
apropriagdes pedagogicas e técnicas devem estar bem fundamentadas a fim de explo-
rarmos os potenciais do recurso mével e proporcionarmos atividades significativas na
construgdo de conhecimentos.

Na abordagem construtivista, os autores Vygotsky, Piaget, Wallon, Ausubel, entre ou-
tros, apesar das diferenciacdes de concepg¢des de ensino, concordam que as criangas sao
capazes de construir o préprio conhecimento. Quando estdo na escola é bem provavel
que tenham contato com as tecnologias em casa (como o celular), resultantes de expe-
riéncias vividas no contexto social, e na troca de aprendizagem Vygotsky (1993, p.57)
pode ser base para pensar no

desenvolvimento cognitivo baseado na experiéncia social cria uma zona de de-
senvolvimento proximal que é a distancia entre o desenvolvimento atual ou real
da crianca e deve resolver seus problemas sozinhos, e no nivel potencial de desen-
volvimento ela resolve seus problemas com a orientagdo de um adulto ou outras
criangas.

Nesse sentido, a atuagdo pedagogica por meio da presenca da tecnologia movel,
tende a colocar o/a aluno como sujeito ativo do préoprio conhecimento aproveitando o
que a crianga ja sabe e propondo desafios na resolugio de problemas, mediado pelo/a
professor/a ou em colaboragdo com seus pares, no contexto sdcio-histérico-cultural in-
serido.

Ao estabelecer Diretrizes de politicas para a aprendizagem moével, UNESCO afirma
acreditar “que as tecnologias méveis podem ampliar e enriquecer oportunidades edu-
cacionais para estudantes em diversos ambientes” (UNESCO, 2014, p.7). Ja existe um
numero crescente de projetos desenvolvidos pela organizacao, e reforcam que servem
como complementares aos investimentos educacionais e nao substitutos.
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Na atualidade, com o uso crescente da utilizagdo do celular e smartphone, abriram-
-se também novos espagos visando a aprendizagem, com a criagao de aplicativos. No
entanto, pode ser que os conteudos e metodologias destes aplicativos, talvez nao estejam
com as fontes tedricas e praticas esperadas pelo/a professor/a. Moura (2012) faz uma ad-
verténcia quanto as experiéncias com o m-learning, que nem sempre se caracteriza como
educativas inovadoras, e, portanto deva se considerar o contexto dessa modalidade.

Em pesquisas e buscas de possiveis possibilidades educacionais com a aprendizagem
movel, (MELO; BOLL, 2014, SILVA et al., 2015, COSTA et al., 2015) trazem como estra-
tégias de ensino, a criagdo de aplicativos para dispositivos méveis, por meio da platafor-
ma online, Fabrica dos aplicativos® criada em 2012 compativeis com sistemas Android,
iOS e OS Blackberry. A vantagem da plataforma brasileira recai com a nao obrigacao de
conhecimentos de linguagem de programacéo, abrindo portas para nao desenvolvedo-
res, na construgdo de cédigos de maquina.

Ao consultar os autores e navegar pelo site, temos as informagdes para criagdo e com-
partilhamento da ferramenta. A prestacao de servigo é organizada em trés se¢des dispo-
nibilizadas, sendo: o gratuito, utilizado com a logomarca da empresa no aplicativo cria-
do, e duas versoes pagas de custo mensal que é o, Semn Banner, e o Plano Pro; este ultimo
amplia a utilizacdo dos aplicativos desenvolvidos, permitindo a venda dos projetos para
lojas das empresas Google e Apple pelos responsaveis da plataforma. As abrangéncias de
criagao dos projetos podem ser de naturezas diversas como educacionais, sociais, e sdo dis-
ponibilizados por categoria diversos aplicativos para usuarios na galeria da plataforma.

As impressoes reconhecidas favoraveis dispéem de que a Fabrica de Aplicativos se
torna uma alternativa de inclusdo dos pedagogos/as na contribuigdo e construgdo di-
reta de aplicativos, e ainda permite quebrar algumas barreiras entre o desenvolvimento
técnico e o conhecimento pedagdgico. Diante da interface intuitiva, se o/a professor/a
possuir nogdes basicas do conhecimento de informatica e internet, podera seguir alguns
passos: cadastro na plataforma com login e senha, associado ao e-mail do usudrio, pre-
viamente criado na validagdo de senha. Na etapa seguinte, tera a op¢ao de criar o seu
proprio app, adentrando a plataforma de interagdo de desenvolvimento.

Como recurso facilitador por meio da aprendizagem moével, vemos a oportunidade
de desenvolver aplicativos de acordo com os conhecimentos pedagdgicos e necessida-
des especificas das aulas exercidas. Reconhecendo as dificuldades que imperam os per-
calgos da profissao, identificados nas condi¢des de trabalhos e inumeras fun¢des do/a
professor/a, a vantagem de um/a educador/a construir aplicativos de forma pratica, fica
pelo viés do enriquecimento tedrico, implicito, que talvez nao seja encontrado em apli-
cativos desenvolvidos por programadores especificos, uma vez que estes nem sempre
tenham, auxilio de acompanhamento pedagogico para uma visio critica e reflexiva da
educacio.

No decorrer desta se¢ao, vimos como as mudangas tecnoldgicas ocorreram gradati-
vamente e estudamos alguns impactos, possibilidades e usos das TIC na educagao, fo-
calizando o processo de leitura e escrita de criangas. Atendendo as abordagens iniciais,
¢ conveniente salientarmos a seguir, as defini¢oes de alfabetizacdo e letramento a fim

3 O site esta disponivel em < https://fabricadeaplicativos.com.br/>.
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de ampliarmos o entendimento do que esperar de um aplicativo voltado para leitura e
escrita no contexto educacional.

3. Google Play: estudos de Aplicativos moveis para alfabetizagao e letramento

A partir deste cendrio exposto, a pesquisa realizada mostra que existe disponivel na
internet uma quantidade expressiva de apps educativos criados para dinamizagdo de au-
las ou mesmo para uso informal, o que se torna necessdrio d reflexdo e estudo de tais
aplicativos para reconhecimento, classificagdo, potencialidades e dificuldades na interagio
com alunos/as.

Ao falarmos de aprendizagem mavel, m-learning, podemos recorrer a utilizagdo destes
aplicativos (apps) disponiveis na rede mundial de computadores que sdo conceituados de
softwares desenvolvidos para serem executados em dispositivos eletronicos portateis tais
como Palmtops, celulares e tablets (SILVA et al., 2015). Por meio da conexdo com a inter-
net, os apps podem ser baixados e disponibilizados por diversas lojas virtuais, em versoes
pagas ou gratuitas, como a Apple Store, Play Store em uma vasta gama de fornecedores.

Na contemporaneidade as produgdes e downloads tém se expandido nos dltimos
anos por fabricantes que buscam atender a demanda de variados publicos e tipos de apli-
cagdo dentre eles, no meio virtual, estdo propostos os apps voltados para alfabetizacio.

No que tange a tecnologia educacional, os aplicativos méveis de forma crescente vém
sendo popularizados como ferramentas para atividades pedagogicas em paises desen-
volvidos, no entanto o uso dos apps pela grande maioria ainda estd voltado para apren-
dizagem informal. A tendéncia é que com a incrementagdo crescente dos dispositivos
moveis em salas de aulas, os aplicativos também deverdo estar presentes nas praticas da
educagdo formal enfatizando a aprendizagem moével (UNESCO, 2014).

Os dados desta organizagdo intitulada de “O futuro da aprendizagem movel. Impli-
cagdes para planejadores e gestores de politicas’, fazem uma projecdo de que nos proxi-
mos quinze anos, os/as alunos nao s6 poderao utilizar os dispositivos como auxiliadores
nas atividades educacionais, mas também, poderdo aprender a programar, desenvolver e
construir aplicativos mdveis. Apesar das iniciativas e desafios otimistas para um futuro
onde a aprendizagem movel contribua para aprendizagem de todos, ha alguns questio-
namentos na pesquisa realizada e propde refletirmos em torno de perguntas para novas
oportunidades educacionais.

E ao utilizar como forma de categorizagao das caracteristicas dos aplicativos moveis
Barboza et al (2015) organiza-se os tipos de apps para possibilitar analises para uso de
atividades presentes em sala e, assim, pontuar alguns dos momentos observados nas in-
vestigagoes. As categorias sdo dispostas da seguinte forma: 1) Suporte- sdo os aplicativos
existentes disponibilizados nos aparelhos méveis como calenddrio, noticias e navegado-
res 2) Educagdo, sdo aqueles que atendem as demandas pedagdgicas nas variadas areas
como alfabetizagdo, portugués, matemdtica, ciéncias, dentre outras; 3) Raciocinio abran-
ge abordagem interdisciplinar com estratégias de raciocinio voltados para educagao 4)
Entretenimento — podem se apresentar em carater interdisciplinar ou nio e se organiza
em subcategorias de agdo, aventura, esportivos, etc; e 5) colaborativos servindo como
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aplicativos incentivadores na troca de conhecimentos focando na interagdo social e a
colaboracio utilizando Redes sociais, comunidades virtuais, blogs dentre outros.

Como selegio da categoria Educagio e foco na alfabetizagdo, apresentamos a seguir,
no quadro 2, uma amostra de cinco aplicativos méveis, disponibilizados na internet, por
meio da plataforma do Google Play construida para auxilio no processo de alfabetizagdo e
posteriormente fazemos uma andlise expondo a caracterizagdo de cada um deles, algumas
reflexoes quanto as dificuldades, potencialidades, caracteristicas metodologicas enquanto
possibilidades de contribuicoes pedagégicas por meio destes aplicativos.

Quadro 2 - Amostra de aplicativos do Google Play voltados para alfabetizagdo e letramento

APLICATIVO DISPONIVEL EM LICENCA

Silabando https://play.google.com/store/apps/details?id=com.appsbergman.silabando Gratuito

Alfabetizando https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Thunder3DGames. Gratuito
alfabetizando

Alfabetizando DITEC | https://play.google.com/store/apps/details?id=com.smeitajai. Alfabetizando Gratuito
(Jundiai)

Forma palavras https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.escolagames.FormaPa- | Gratuito
lavras
Luz do Saber https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.ce.seduc.luzdosaber Gratuito

Fonte: os autores (2018)

Silabando

Este app se caracteriza por ser um jogo com atividades que incluem Silabas simples
e complexas como exemplo de palavra e imagem; Atividades para memorizagao e pro-
nuncia de cada silaba. Ao utilizarmos o app pudemos constatar as funcionalidades e
caracteristica com algumas analises.

Algumas atividades se assemelham ao método das Cartilhas ou Cartas do ABC so-
bre a histdria da alfabetizagao no Brasil, por centralizar o ensino na decoragao oral das
letras, o reconhecimento posterior em sequéncias e letras isoladas, e por fim decoragao
das combinagdes sildbicas do tipo “B+A= BA’, “B+E= BE” demonstrado na figura 8 e
assim por diante.

O jogo Silabando busca também ensinar a leitura e escrita por meio da “palavragao”
Neste método a palavra é apresentada a crianga acompanhada de uma imagem. A aten-
¢do do aluno ¢ dirigida aos detalhes da palavra como silabas, letras, sons e imagens. No
método de palavragao, a palavra é parcialmente decomposta para que o aluno perceba
suas diferencas, assim o/a aluno/a aprende associando imagem e palavra.

Alfabetizando

O aplicativo propde a auxiliar no processo de alfabetizagdo trazendo no layout de in-
teracdo imagens e fundos musicais. O app nao possui propagandas, exceto a do proprio
fabricante, Thunder 3D Games, que ¢ apresentado ao ser clicado antes de aparecer a tela
de abertura do jogo.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.appsbergman.silabando
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Thunder3DGames.alfabetizando
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Thunder3DGames.alfabetizando
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.smeitajai.Alfabetizando
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.escolagames.FormaPalavras
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.escolagames.FormaPalavras
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.ce.seduc.luzdosaber
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No uso do aplicativo é mostrado trés modulos de categorias: Alfabetizando, Desafios
e Genius. Ao clicar na op¢ao Alfabetizando e posteriormente em Jogar sera direcionada
atela com as op¢des: Iniciante, Intermedidrio e Avancado. Ou seja, em qualquer uma das
escolhas a crianga precisara acertar o nome do objeto que aparece na imagem, tendo au-
xilio dos sons das palavras e também de cada uma das letras escolhidas. O que diferencia
estas opcoes é o fato de serem considerados os niveis crescentes de dificuldades é o uso
de digrafos e encontros consonantais como RR, SS, LH, NH, C, etc. Como controle de
jogo no app permite pular a palavra que o/a usudrio/a nao conseguir identificar, corrigir,
confirmar, sair em caso de desisténcia da atividade ou escolha de outras opgoes. E como
incentivo é mostrado a pontuacdo de quantidade de palavras acertadas no decorrer da
aprendizagem.

No médulo desafios é apresentado por botdes de escolhas compostas por alfabeto,
silabas, palavras e regras de acentuagao grafica. Esta parte é composta por atividades
que consistem em marcar silabas e/ou completar as palavras nos campos vazios dentre
as diversas letras/silabas dispostas na tela. A propor¢do que forem clicadas, é informada
por audio o nome da letra/silaba escolhida, mas s6 ¢ preenchida no campo quando esta
for a correta. Ainda com o mddulo extra, temos a opgdo Genius, que busca “testar” a me-
morizagao das criangas por meio da identificacao de sequéncia das cores demonstradas
em cada rodada

Podemos observar que este permite trabalhar o alfabeto, as silabas, vogais, encontros
consonantais e algumas regras de acentuagdo grafica. Quando analisamos do ponto de
vista da interagdo da crianga com aplicativo, com a utiliza¢ao de recursos audios visuais,
¢ valido dizer que comparado a mesma atividade no papel ndo seria tao chamativa, ja
que a atividade disposta com design e ludicidade em forma jogo podera atrai-la para a
aprendizagem. E interessante ressaltar a quantidade de botdes disponiveis para a crian-
¢a ter o dominio do jogo, escolhendo as opgoes e decidindo quando continuar ou sair da
atividade, colocando- a no centro da atua¢io e auxiliando a construir o modo préprio de
aprender. Em relagdo ao conceito de alfabetizagdo e letramento implicitamente exposto
nos contetidos do aplicativo, podemos estabelecer uma comparacido com o método de al-
fabetizagdo sintético, abrangendo o método alfabético, soletracdo e o fonico mencionado
por Mortatti (2006) e Frade (2007) apresentando grafias simples contribuindo no sentido
de atender uma parte da alfabetizacdo sem associar ao sentido amplo do letramento.

Neste sentido no método descrito de alfabetizacao a complexidade da leitura e escrita
enfatiza o ensino das partes menores (letras) para o todo (palavras, frases e textos).

Quanto as concepgoes psicologicas, linguisticas e psicolinguisticas da leitura e escri-
ta, bem como a entrada da crian¢a no mundo da escrita ocorre simultaneamente por
dois processos: a aquisi¢do do sistema convencional de escrita — a alfabetizacido — e pelo
desenvolvimento de habilidades de uso desse sistema em atividades de leitura e escrita,
nas praticas sociais que envolvem a lingua escrita - o letramento” (SOARES, 2003). Esta
autora explica justamente sobre as habilidades de aprendizagem do cédigo linguistico
no processo de alfabetizacio, tendo em vista a importincia do reconhecimento dos c6-
digos/letras, no entanto quando nos referimos ao sentido amplo da leitura e escrita fora
dos contextos sociais esses tipos de atividades poderdo ser obsoletos em néo atender a
uma aprendizagem significativa no processo de alfabetizagao e letramento.
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Alfabetizando (DITEC)

Assim como o app anterior, também ¢ designado com o nome de Alfabetizando e,
segundo informagdes na descri¢do do site, faz parte de um projeto desenvolvido pelo
Departamento de Tecnologia da Secretaria Municipal de Educagdo: DITEC em parce-
ria com a Instrutora Claudia Ferreira Pinheiro da escola municipal Avelino Werner em
Jundiai- Sao Paulo. A realizagdo deste projeto nos traz motivagdo sobre a implementagao
da tecnologia educacional, voltada para aprendizagem movel e confirma como gradati-
vamente iniciativas estdo sendo desenvolvidas em espagos publicos (UNESCO, 2014).

O aplicativo é gratuito e possui referéncias de telas dos fabricantes e da Prefeitura de
Jundiai. Observamos que na tela inicial sdo expostos os temas: Moradias, Corpo Hu-
mano, Cores, Formas Geométricas, Animais e Plantas como dicas para o jogo e a par-
tir deste ponto, é mostrado uma segunda tela para escolha de atividade com vogais ou
consoantes, posteriormente a outra tela mostra uma figura ilustrativa da palavra com os
campos a serem preenchidos.

No aplicativo ha somente um tipo de atividade que é caracterizado como uma espécie
de jogo da forca com algumas diferenciagdes, por exemplo, ha vérias letras na tela que
poderdo ser arrastadas ao espago que devera ser preenchido e formar as palavras. Nestes
espagos em brancos dependendo da escolha, irdo aparecer vogais ou somente consoan-
tes para assim permitir fazer a diferenciagdo dos tipos de letras.

O aplicativo ndo possui recursos sonoros e apenas um unico botao voltar, no canto
inferior esquerdo para retorno a tela inicial de Temas. Por outro lado e diferente do app
anterior, traz como incentivo e motivag¢ao no prosseguimento do jogo a tela “Parabéns”
a cada palavra preenchida corretamente.

Um lado positivo do jogo ¢ que este tentou fazer de forma singela um dialogo com
as outras areas de conhecimento como a matematica, ciéncias e geografia dispondo os
temas transversais inseridos também na alfabetizagdo e letramento, contribuindo para o
desenvolvimento das habilidades da crianga ao fazer a distingao entre as categorizagoes
de cada imagem associando ao tema referido, porém as caracteristicas e peculiaridades
quanto a alfabetizacao diz respeito a atividade voltada para a decodificagdo e codificagao
dos sinais graficos ressaltados por Soares (2003).

Desta forma a alfabetizagao, além de representar fonemas (sons) em grafemas (letras),
no caso da escrita e representar os grafemas em fonemas, no caso da leitura, as criangas
ou adultos, precisam, para além da simples codifica¢ao/decodificagdo de simbolos e ca-
racteres, passar por um processo de compreensao/expressio de significados do codigo
escrito. Sendo assim a atividade acima aponta em forma isolada, para a aprendizagem
do codigo alfabético sem atender o sentido social tendo como foco a diferencia¢ao das
letras vogais e consoantes compostas nas palavras.

Forma palavras

O jogo Forma palavras ¢ mais um dos aplicativos disponiveis na loja da Google Play,
gratuito e vem com algumas propagandas na parte superior da tela inicial de apresenta-
¢do. As atividades segundo a descrigao que o compde objetivam desenvolver e aprimorar
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a leitura e a escrita; Memorizar a escrita convencional das palavras; Reconhecer as dife-
rengas escritas e sonoras das palavras.

Podemos observar que o jogo utiliza um fundo musical, no entanto fica a controle
do/a usudrio/a abaixar o volume, ou mesmo deixar no modo mudo. Na tela inicial é
oferecida duas op¢oes alfabeto e palavras. Na primeira opgéo, apresenta as letras do alfa-
beto e arrastando com o dedo na tela para a esquerda ou direita é informada por audio o

»

nome da letra com associagao a algum objeto, por exemplo, “A de amigo”, “B de boneca”
“C de casa” dentre outros. Nesse ponto aprendemos com Morais (2012, p. 66) que

o dominio da escrita alfabética, portanto, implica ndo sé o conhecimento e o uso
‘cuidadoso’ dos valores sonoros que cada letra pode assumir, no processo de notagio,
mas o desenvolvimento de automatismos e agilidades nos processos de ‘tradugio do
oral em escrito’ (no ato de escrever) e de ‘tradu¢io do escrito em oral’ no ato de ler.

Neste cenario percebemos que se fazemos o uso da linguagem de forma abrangente
podemos trabalhar os fonemas e grafemas. Ao ser apresentadas a escrita e sons das letras
isoladas, o foco é voltado para a memorizagdo dissociado dos usos da leitura e escrita no
contexto social e sem considerar as funcionalidades da escrita.

No seguimento do aplicativo, se a escolha for palavras serd direcionada a atividade ex-
pressa no aplicativo composta por uma engrenagem com letras embaralhadas referentes
a figura ilustrativa que deverd ser arrastada em ordem correta aos campos vazios. Apds
a agdo de organizar as palavras nos campos, aparecera o botao conferir que indicara por
meio das lampadas com sinal sonoro de cor amarela para correta e vermelha, caso nega-
tivo. Quando a lampada vermelha é acionada, as letras que nao forem correspondentes a
palavra, voltardo ao espago da engrenagem permitindo retomar as tentativas de acertos.

Outro aspecto de percepgio é que o jogo valoriza a gamificagdo, pois & propor¢do que
a crianga consegue acertar a palavra, vai acumulando pontos e ao conseguir completar
a fase 5 de 5, surge a tela de felicitagdes pelos acertos e pontos alcan¢ados. Esta é uma
atividade que permite ampliar o repertorio de letras e palavras da turma, bem como
favorecer a compreensdo do processo de construcao das palavras por meio das letras
caracterizando como marcha sintética, cujos métodos estdo voltados para o alfabético,
soletragdo e palavracdo (FRADE, 2007), (MORTATTI, 2006). Diante das caracteristicas
metodoldgicas ressaltamos que estd em evidéncia uma das varias facetas da alfabetiza-
¢do explanada por Soares (2004).

Luz do Saber

Dentre os apps selecionados nesta pesquisa, o aplicativo Luz do Saber é o que mais
nos trouxe tipos diferentes de atividades e, portanto, foi necessaria a quantidade maior
de capturas das telas do aplicativo. Com intuito de contribuir na alfabetizagao de crian-
¢as e promover a insercdo na cultura digital, este app é uma iniciativa de utilizagdo da
tecnologia educacional e foi desenvolvida pelo Governo do Estado do Ceara, por meio
da Secretaria de Educagdo Estadual. Segundo a descri¢ao deste aplicativo no site, os
conteudos foram pensados e embasados na teoria de Paulo Freire, considerando tam-
bém algumas contribui¢des de Emilia Ferreiro e Ana Teberosky.
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Ao fazermos uso do app observamos que todas as atividades possuem explicagdes em
audio e por escrito de como deverdo ser desenvolvidas e é interessante que o app apre-
sentado esta integrado por vinte atividades com énfase no nome da crianca, ressaltando
a fungéo social de nossa cultura por meio da escrita do proprio nome no desenvolvimen-
to da aprendizagem do codigo escrito.

As atividades sdo para escrever o nome utilizando teclado virtual, desembaralhar
nome e colocar nos campos vazios, marcar as vogais, consoantes, identificar ultima letra,
ligar as letras aos nomes que possuam a mesma inicial da crianga, ou clicar nas iniciais
diferentes, completar, selecionar, bingo de letras, quebra-cabeca, jogo da memoria, caga-
-palavras e dominé de nomes. Todas as atividades envolvem o nome da crianga e nomes
diferentes.

Na tela inicial, o primeiro passo a ser dado para a utilizacdo do recurso didético é
cadastrar o nome do/a usuario/a inserido em um teclado virtual, desde este ponto ini-
cial podemos associar com as praticas da educacdo em novos letramentos apontados
por Kleiman (2005) na nossa atualidade acreditamos que as criangas além de estarem
aprendendo a tecnologia da leitura e escrita, também esperamos que estas tenham al-
gum conhecimento sobre o uso das TIC no contexto social. Assim o primeiro desafio do
aplicativo consiste em fazer correlagdes das letras do teclado virtual com conhecimentos
paralelos no inicio de aprendizado da escrita manual com lapis e papel, e a escrita por
meio do recurso tecnologico (TEBEROSKY, 2004).

Enfatizamos que a quantidade dos apps com vistas a alfabetizagao é bem maior que
a exposta neste trabalho, porém ao fazermos uma breve analise do funcionamento e
metodologias percebemos que os aplicativos se assemelhavam com os mesmos tipos de
atividades entre si, por isso trouxemos para a reflexao a amostra dos cinco aplicativos
que mais se aproximavam do nosso objeto de estudo.

Em base de comparagdes, observamos a preocupagdo dos/as programadores do Si-
labando e Alfabetizando a respeito da interface grafica e utilizagao de recursos audio-
visuais, enquanto o Forma palavras enfatizou a gamificagdo e acumulagdo de pontos
instigando o/a usudrio a vencer o jogo, em contraponto o Luz do Saber, optou pela pre-
feréncia de layout sem telas muito coloridas ou figuras ilustrativas.

Um dos aspectos que nos chama a atengao ¢ justamente a concep¢ao restrita da alfa-
betizagdo nos estudos dos aplicativos demonstrados neste trabalho. Os apps se mostram
atraentes nas funcionalidades, ainda mais por serem utilizados em suportes novos da
tecnologia, porém sao limitados na proposta didatica, pois mesmo utilizando um re-
curso fruto de transformagdes tecnoldgicas reproduzem conteidos comuns de livros
didaticos tradicionais.

Por outro lado, ainda que possamos associar as atividades como reproducio dos mé-
todos superados na historia da alfabetizagido no Brasil entendemos que ndo se compor-
tam do mesmo modo. Quando a crianga faz uso do recurso tecnolégico ela podera ser
atraida pelo design, ludicidade e interatividade nos jogos, na qual podem ter autonomia
para voltar, continuar, corrigir ou finalizar o jogo como ritmos de brincadeiras em face
de também ter a oportunidade de se apropriarem do letramento digital ao exercerem
préticas de leitura e escrita na tela, diferente do papel e lapis.
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De forma que é possivel perceber o interesse e desenvoltura na praticidade, de crian-
¢as utilizando a “tecnologia do dedinho” apontados para smartphones/tablets movidas
pela curiosidade na leitura de mundo, ainda que nem sempre conhegca as letras e expres-
sOes alfabéticas, e outras nem saibam da existéncia de botdes fisicos em aparelhos mo-
veis substituidos por teclas virtuais e telas fouchscreen ao manipular o conteudo exibido
no display.

Se compararmos na perspectiva da alfabetizacdo no contexto do letramento, ainda
ndo consideramos o ideal tendo em vista o universo do letramento escolar e digital nas
vivéncias sociais, porém na atualidade, os aplicativos encontrados sdo o que temos dispo-
niveis para a pratica da alfabetizacio e acreditamos que seja de relevante utilidade para
contribui¢do da aprendizagem. Concordamos com Ferreiro (2013) ao dizer que alfabe-
tizagdo do século XXI inclui todos os objetos onde circulam imagens e textos, de modo
que as superficies sobre as quais se realizam a escrita também tem variado igualmente, e
isto inclui os procedimentos digitais.

Compreendemos as multifacetadas formas de alfabetizagdo prescritas por Soares
(2004) ressaltando as convengdes de codificacao e decodificagao dos sinais graficos até
o entendimento de um contexto significativo da aprendizagem. Nesta pesquisa percebe-
mos nos aplicativos moveis a visdo contemplada apenas de parte da alfabetizacio e tais
ponderagdes nos geram, enquanto educadores/as criticos/as, a preocupagdo em atentar
para o desenvolvimento de aplicativos que permitam pensar também sobre o sistema
da leitura e escrita que impulsionem de forma reflexiva o processo de alfabetizagdo e
letramento.

Nao estamos buscando defender a todo custo a utilizagao das tecnologias da infor-
magdo e comunica¢ao em salas de aula nem tampouco desmerecer as alternativas peda-
gbgicas mediadas pelas tecnologias, mas refletirmos sobre as vantagens, dificuldades e
ressalvas quanto ao uso destas ferramentas pedagdgicas em uma educagdo transversal.
Além do mais, a nossa perspectiva é buscarmos novas possibilidades orientadas, me-
diada pelas tecnologias para auxiliar a crianca a ler e escrever de forma significativa e
contextualizada no mundo letrado.

Perante este contexto consideramos a necessidade de que novas pesquisas estejam no
ritmo da tecnologia, com atuante e planejada intervengdo do/a professor/a, pois assim
como a tecnologia se aperfeicoa constantemente esperamos que os métodos e metodo-
logias desenvolvidos nos aplicativos méveis também estejam no caminho da evolugao
da alfabetizacéo.

Consideragoes finais

Ao longo da investigagdo apresentamos as possibilidades de aplicativos méveis em
prol de auxiliar nas contribui¢des exercidas nesta funcdo: alfabetizar e letrar. Para tanto
trouxemos um comparativo dos métodos de alfabetizagdo prescritos na histéria que nos
permitiu compreender as diversas facetas da alfabetizagdo e letramento, bem como a
ampliacao de novos letramentos vividos na cibercultura, de tal modo que nos deu emba-
samento para fazermos as analises dos aplicativos.
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Entendemos que o tema aqui trabalhado, envolvendo recursos tecnoldgicos na alfa-
betizacdo é de grande complexidade porque depende desde questdes estruturais a ques-
toes subjetivas, tanto de razdes sociais, regionais, econdmicas quanto por parte da for-
macdo de professores/as, também pelo fato de ndo haver tantas produ¢des académicas
no Brasil sobre os assuntos elaborados exclusivamente sobre apps méveis e alfabetizacéo.

Em base de dados colhidos e analises de aplicativos de amostras da plataforma da
Google play percebemos a existéncia de varios apps disponiveis para download, visando
auxiliar as criangas no processo de alfabetizagdo, geralmente com jogos e atividades de
identificar, associar ou completar letras e silabas a imagens ilustrativas e apresentamos
as nossas consideragdes de interatividades com a crianga. Por outro lado colocamos as
ressalvas quanto aos contetdos repetitivos de codificagao/decodificagdo e sugerimos a
complementa¢io na didatica dos contetidos para que além de atrativos possam propor-
cionar a aprendizagem significativa em uma sociedade letrada.

Enfatizamos que de acordo com os resultados desta pesquisa, referindo-se a alfabe-
tizagdo, ndo encontramos na plataforma da Google Play, modelos de apps ideais ten-
do em vista a perspectiva do letramento escolar, porém estes aplicativos mdveis sdo o
que temos disponiveis e acreditamos na contribui¢do para o processo de aprendizagem
das criangas, uma vez que s6 o fato de ser usuario/a dessas ferramentas pedagdgicas ja
implica em efeitos sobre a aprendizagem ainda que seja limitado ao cddigo alfabético
(SOARES, 2004).

A andlise também aponta para a importancia de maior atuagdo de professores/as com
conhecimentos pedagogicos sélidos em alfabetizagao e letramento na construgéo de apli-
cativos moveis, visto que juntamente com outros profissionais, como programadores, de-
signers na qualidade de mediador/ e orientador/a do acesso a informagao, podera esten-
der sua atuagao em projetos pedagogicos envolvendo as TIC, ao mesmo tempo, ampliar
sua formagcdo interdisciplinar. Esperamos que por meio de formagdes continuadas, o/a
professor/a adquira uma posi¢do de mediador/a da informagdo adotando uma postura
metodoldgica transdisciplinar e, aperfeigoando sua visdo de mundo e da propria profissao.

Vale lembrar, que os estudos apontaram que dispositivos mdveis estio presentes cada
vez mais no cotidiano da populagio, inclusive das criangas por meio de jogos, entrete-
nimentos e comunicagdo. Com isso, fizemos a reflexdo de um percurso realizado até
aqui com a presenca dos aplicativos méveis no ambito pedagogico da alfabetizagao e
letramento.

Sabemos que ha grandes desafios em torno da alfabetizagao, ainda mais com o uso
das tecnologias da informag¢ao e comunicagdo, e no sentido de alcangar melhores resul-
tados em nossos estudos, almejamos a ampliagdo de pesquisas em projetos futuros para
este trabalho com novas investiga¢oes e pesquisa de campo observando os fatos e fend-
menos como ocorrem na realidade, na interagao dos aplicativos méveis com criangas no
processo de alfabetizagao.

Por fim, esperamos que a nossa escrita de alguma maneira possa servir de anseios
por novas pesquisas sobre aplicativos mdveis na alfabetizacéo e incentive a promover a
inovagdo nos processos de ensino, no complemento dos contetidos escolares, bem como
alimentar o desejo de proporcionar oportunidades de letramentos importantes no per-
curso escolar por meio da tecnologia.
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