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do artigo destaca-se o papel da tecnologia (dispositivo fisico e interface) e do outro (pais,
professores) na mediacao da crianga durante o aprendizado da leitura e da escrita.
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1 Introducao

Na contemporaneidade, em especial nos centros
urbanos, observamos que as brincadeiras tradicionais
da nossa cultura t€ém sido secundarizadas na infancia
em fun¢do do surgimento e popularizagdo de jogos
eletronicos, videogames, tablets, computadores,
celulares, chamando a atencdo para o cuidado que
se deve ter em relagdo aos conteudos veiculados
por essas midias (CHAVES, 2014). Embora existam
controvérsias entre especialistas sobre os eventuais
danos e beneficios advindos do uso de tecnologias por
criangas, o fato é que essa exposic¢ao ja ¢ uma realidade
(FORTUNA, 2014; MENEGUZZO, 2014).

Exemplo disso ¢ a iniciativa da Secretaria Municipal
de Educacdo do Estado de Sao Paulo que langou, em
2015,um conjunto de diretrizes paraousodetecnologias
na Educagdo Infantil com base em uma “concepgao de
infancia que produz cultura e que inventa outras tantas
possibilidades de conhecer e experimentar o mundo”
(SMESP, p. 12). O objetivo ¢ orientar os professores
na criacdo de ambientes que permitam a crianga
expressar-se usando diferentes linguagens, incluindo a
digital, ressaltando o potencial da fotografia, gravagao,
edi¢cdo, mixagem e compartilhamento. A ideia ¢ formar
criancas nao sO para receber (consumir) esse tipo de
informagdo, mas, principalmente, para tornarem-se
produtoras criativas (SMESP, 2015, p. 20). Um ponto
de destaque neste documento, ao encontro do que sera
discutido neste trabalho, ¢ a importancia da media¢do
do adulto (neste caso, o educador de Educagao Infantil)
durante a interagdo entre as criancas e os diferentes
recursos (tecnologicos ou nao) a fim de “proporcionem
diferentes formas e arranjos que assegurem experiéncias
significativas” (SMESP, 2015, p. 31).

A mediag¢do também aparece no trabalho de Fortuna
intitulado “Cultura ludica e comportamento infantil na
era digital” (2014), o qual questiona o papel do adulto
na difusdo do brincar para as novas geragoes: “‘sera que
nos, adultos, ndo estamos renunciando ao nosso papel
de mediadores dessa cultura? Que tempo e espago para
brincar nao s6 oferecemos como também partilhamos
com as criangas ¢ os jovens de hoje?” (FORTUNA,
2014, p.23). A partir desta reflexdo, a autora expande
o papel do adulto no debate sobre a tecnologia e o
brincar: cabe a ele ndo apenas autorizar ou ndo o
uso de tecnologia, mas “ser parceiro das descobertas
infantis nesse ambiente virtual, ajudando a crianga a
elaborar seus novos conhecimentos e experiéncias”
(FORTUNA, 2014, p. 23).

A esse respeito, a Neurolinguistica Discursiva
(ND) compreende que: (i) o uso de aplicativos
(mesmo os educativos) deve fazer parte de um amplo
e variado repertorio de vivéncias da crianga que
inclui, naturalmente, experiéncias ndo digitais e (ii)
que ¢ importante levar em conta, além da mediagao
crianga/adulto, a media¢do que ocorre entre crianca
e tecnologia para que a sua atividade ndo se restrinja

a uma repeticdo irrefletida de acdes. Isso porque,
conforme alerta Fortuna “a infancia contemporanea
¢ cada vez mais vivida indoor”, restando as criangas
a alternativa de brincarem sozinhas, dentro de casa,
muitas vezes usando algum tipo de tecnologia.

Durante a interag@o entre a crianga e a tecnologia, o
computador/dispositivo, sensivel as acdes da crianca,
responde com feedbacks que podem desempenhar um
tipo de media¢do, denominada por Freire (2012) de
coadjuvante, que desencadeia uma atitude reflexiva na
crianca. A interpretacdo que a crianga faz do feedback
do computador/dispositivo, por sua vez, pode ser
beneficiada pela mediacdo do outro, que a auxilia a
expandir e/ou refinar seu conhecimento (FREIRE,
2012; KOBAYASHI, 2016). Em outras palavras, a
media¢do coadjuvante oferece indicios a crianca que
a ajudam a se manter na interacdo com a tecnologia e
o seu potencial reflexivo depende da sua adequagao ao
contexto do aplicativo em questdo. Assim, do ponto de
vista do desenvolvimento de um aplicativo, o dominio
do seu conteudo ¢ tdo importante quanto o dominio de
técnicas de programacao, razao pela qual defendemos
o trabalho multidisciplinar (KOBAYASHI, 2016).

Com base nessas consideragdes, o presente artigo
amplia o trabalho apresentado no 5° Workshop de
Desafios da Computacgdo aplicada a Educacao, “Fala,
Leitura e Escrita em Aplicativos Moveis: Desafios de
uma Abordagem Discursiva” (KOBAYASHI; FREIRE,
2016) ao analisar passo a passo a interagdo com o
aplicativo Lingua de Gato, focalizando a influéncia
desta interacdo no processo de aprendizado da leitura
e da escrita e no incentivo a participacdo do outro
(professor, pais) no uso feito pela crianca da tecnologia.
Tal aplicativo estd disponivel gratuitamente para iPad
e ¢ voltado para criancas que estdao aprendendo a ler e
a escrever, tendo como base os pressupostos teorico-
metodoldgicos da Neurolinguistica Discursiva (ND),
que serdo a seguir apresentados.

2 A Neurolinguistica Discursiva (ND)
e 0 uso discursivo de tecnologias

A ND, iniciada na década de 80 no Instituto de
Estudos da Linguagem da Universidade Estadual
de Campinas com o trabalho de Coudry (1986), tem
como objeto de estudo a linguagem em funcionamento
(incluindo a fala, a leitura e a escrita) e sua relagdo
com outras atividades cognitivas (aten¢do, percepgao,
memoria, raciocinio) em meio a vida em sociedade.
Assume um posto de observagdo predominantemente
linguistico (COUDRY e FREIRE, 2010) e sua
teorizagdo resulta da articulagdo de autores que
consideram a linguagem, o cérebro e o sujeito como
construgdes socioculturais, portanto, heterogéneos e
ndo constituidos a priori.
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A qualificacdo discursiva reafirma o modo como a
linguagem se apresenta: polissémica e indeterminada
por um lado (FRANCHI, 1977/1992), e determinada
ideologica e historicamente, por outro (BAKHTIN,
1929/1999). Essa condi¢do s6 se da a conhecer por
meio de praticas de uso social de linguagem, razao
pela qual a interlocugdo ¢ um conceito fundamental
em seus estudos (COUDRY e FREIRE, 2010). Para
sustentar a natureza complexa do funcionamento
das linguas naturais, a ND incorpora um modelo de
cérebro igualmente complexo com base em conceitos
e postulados encontrados em Vygotsky (1934/1984) e
Luria (1981), bem como nos estudos neurofisioldgicos
de Freud (1891/2013).

Em relacdo ao uso de tecnologias de informagdo
e comunicagdo (TICs) a ND concebe que nesse tipo
de praticas (digitais) de uso social da linguagem
estabelecem-se dois tipos de interagdo relacionados:
a_interagdo entre a crianga com o computador/
dispositivo mediada pelos recursos verbais e nao
verbais disponiveis na interface da aplicagao utilizada
¢ a interagdo entre a crianga ¢ um outro (adulto ou
crianca) mediada pela lingua (FREIRE, 1999/2006).

E interessante notar que, do ponto de vista do
desenvolvimento de softwares para criancas, da-se
mais énfase a interagdo crianga/tecnologia - a partir
de conceitos de usabilidade e aprendabilidade, por
exemplo (NIELSEN, 1993) e tende-se a nao considerar
ou estimular a presenca do adulto (pai, professor,
cuidador) como outro mediador do aprendizado. Por
outro lado, estudiosos da area de educacao enfatizam a
importancia da participagdo do adulto neste processo,
a exemplo do documento da Secretaria Municipal
de Educacdao do Estado de Sao Paulo comentado
anteriormente. Temos, entdo, uma questao: embora seja
importante a participacdo do adulto no aprendizado
como mediador real, deparamo-nos cada vez mais
com softwares desenvolvidos com foco na interagao
crianca/dispositivo, privilegiando um aprendizado
individualizado.

Pensar no uso discursivo da tecnologia ¢ pensar no
uso da tecnologia inserido em um contexto de atividade
que faga sentido para a criancga, atentando tanto para a
interacdo crianga/tecnologia quanto para a interacdo
adulto/crianca de maneira a potencializar as reflexdes
a respeito do aprendizado em curso.

3 Aquisicao da leitura e da escrita na
visao da ND

A aquisicdo da leitura e da escrita implica o uso
de um sistema que se organiza em fun¢do de um
repertorio proprio da lingua - de sons e de letras —
que recursivamente origina um conjunto de recursos

expressivos (palavras) que podem ser combinados de
multiplas maneiras em funcao de restrigdes de, pelo
menos, dois tipos: (i) aquelas ditadas pelo proprio
sistema, (i1) as que resultam da relagao desse sistema
com outros sistemas nao verbais: processos psiquicos,
perceptivos e corporais (FREIRE, 2005).

Em outras palavras, a escrita convencional do
Portugués Brasileiro (PB) pressupde compreender
o funcionamento do sistema de escrita alfabética:
(1) quais letras compdem o repertorio da lingua (o
alfabeto) e em quais sequéncias elas podem aparecer
(g ¢ sempre seguido de u, por exemplo); (i1) quais
letras se relacionam a um unico som da lingua (b ¢ /b/ e
nao /d/, por exemplo) e quais delas podem representar
mais de um som (s pode ser /s/ e /z/, por exemplo);
(ii1)) que existe uma ampla diversidade de grafias
usadas em diferentes tipos de materiais impressos ou
ndo (as caligrafias de diferentes pessoas, a letra de
imprensa, a letra bastao, etc.). Implica ainda aprender a
representacdo grafica das letras, a direcao (da esquerda
para a direita) e a orientacao (de cima para baixo) mais
usuais com que sdo registradas a mao (FREIRE, 2011).

Trata-se, portanto, de um processo complexo
que convoca um conjunto de conhecimentos que ¢
posto em acdo de maneira coordenada, o que exige o
trabalho de varios subsistemas cerebrais responsaveis
pela atengdo, percepcdo visual e espacial, gestos e
linguagem. A medida que a crianga aprende a ler e
a escrever de forma significativa e contextualizada,
isto €, vivenciando praticas de linguagem da vida em
sociedade, pouco a pouco, associagdes de natureza
visual, acustica e cinestésica se integram € 0s processos
iniciais de codificacdo de som/letra (para escrever) e
de decodificacdo letra/som (para ler) se automatizam
(LURIA, 1981). A automatizagdo da escrita permite
que a crianga ndo precise pensar mais na letra ou
no movimento das maos para escrever uma palavra,
havendo o apagamento da representagdo grafica da
letra, tal como, com a automatizagao da fala, apaga-se
a propriocepg¢ao da producao dos sons, razdo pela qual,
passamos a ler e a escrever sentidos (BORDIN, 2010).

Tal complexidade nem sempre € (re)conhecida
pelo adulto ou pela escola que, muitas vezes,
consideram ‘“que as criangas, apenas por estarem na
escola, irdo naturalmente aprender a ler e a escrever”
(BORDIN, 2010, p. 56). Os professores, quase sempre
respaldados por um método de alfabetizagao, oferecem
as criangas um Unico caminho para a leitura/escrita,
desconsiderando a variedade que existe entre elas, o que
demanda outras possibilidades de media¢do (material
e humana) para este aprendizado (VYGOTSKY,
1934/1984).

O conceito de palavra como unidade funcional
da linguagem, retirado de Freud (1891/2013) ajuda
a entender a aquisicdo da leitura e da escrita. A
palavra, para o autor, ¢ um complexo associativo de
elementos auditivos, visuais e cinestésicos. De acordo
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com Freud, a representagdo da palavra é formada a
partir da relacdo entre a imagem de som (registro
da palavra ouvida), a imagem de movimento da fala
(gestos articulatorios para se pronunciar tal palavra) e
a imagem de leitura (imagem visual da palavra escrita).
Esta, por sua vez, relaciona-se a imagem de escrita
(m0V1mentos das maos para se escrever). A partir da
imagem do som, todo o esquema da representacdo de
palavra se relaciona a um conjunto de representagdes
de varias naturezas (visuais, tateis, actsticas, efc.) que
dao significado a palavra ouvida/lida/escrita. Destaca-
se neste modelo a centralidade do elemento sonoro
nos processos que envolvem a linguagem. A Figura 1
exemplifica as conexdes do modelo de representacio
de palavra a partir da palavra carro.

Representagdo de Palavra Associagdo de objeto

[imagem de movimento de fala]
'kaxu

[imagem de leitura] carro

carro Wata 7 — < a e

carro

[imagem de som]
cane

[imagem de escrita] °

Figura 1 - Exemplo do modelo de Representacao de Palavra
com base em Freud (1891/2013).

palavra ouvida
(kaxu )
Representagdes visuais

A respeito da leitura/escrita Coudry (2010), a
partir da relacdo entre o “velho” e o “novo” postulada
por Freud (1891/2013), argumenta que no inicio
da aquisicdo da leitura e da escrita, a crianga se
encontra mais na fala (velho) e na leitura (novo) do
que na escrita (novo), sendo que a sua variedade
de fala pode aproxima-la ou distancié la da leitura,
considerando que a fala padrdo ¢ mais proxima da
escrita convencional. Por isso, ler o que os outros
escrevem ¢ tdo importante para adquirir o sistema
da escrita quanto ¢ aprender a falar com a linguagem
dos outros, como Freud afirma, servindo como um
elo entre o velho (fala) e o novo (escrita).

Segundo a ND, o eixo fala, leitura e escrita demanda
uma relagdo de concomitdncia: quando a crianca
aprende a falar repetindo a fala do adulto estabelece uma
forte associacdo entre o acustico (o0 que ouve: imagem
de som) e o motor (gestos articulatorios: imagem de
movimento) que ocorrem concomitantemente na
tentativa de aproximar a sua fala da fala do outro e,
assim, se automatiza, o que pressupde estar na relacao
com o outro. E pelo sentido (repetlc;ao/recorda(;ao do
motor e do acustlco e suas possiveis combinagdes)
que a crianga “entra” na lingua de sua cultura onde
funcionam e se articulam as dimensodes fonoldgica,
sintatica, semantica, pragmatica.

De forma andloga, quando a crianga ganha
autonomia em relacdo a leitura ela 1€ sentidos ¢ nao
mais letras ou sucessdo de letras que, até entdo, eram
laboriosamente associadas a sons possiveis € que se
associavam, por sua vez, a palavras velhas ou novas.
E isso o que se observa na leitura silenciosa, que
pressupde a automatizag¢ao da relagdo entre o acustico
(imagem de som) e o visual (imagem de leitura),
dispensando o apoio da voz (imagem de movimento)
ou da mao (imagem de escrita).

4 Os softwares educacionais

alfabetizacio

para

Fazendo uma busca por softwares (sejam eles para
mobile ou desktop) voltados para a aquisicdo € uso
da leitura e da escrita, observa-se que a maior parte
deles utiliza uma abordagem semelhante a usada
em cartilhas de alfabetizagdo nas quais a leitura ¢ a
escrita restringem-se a codificacdo/decodificacdo e
memorizagdo. Silva (1998) analisou na década de 90
diferentes softwares que visavam auxiliar o processo
de alfabetizac¢ao de criangas no periodo pré-escolar e
destacou caracteristicas semelhantes: “[...] o que se
viu nos softwares destinados a alfabetizacao ¢ que se
limitam a trazer para a crianca uma ‘leitura’ escolar,
desvinculada do contexto e da realidade infantil e que
se voltam, basicamente, para a decodificagdo de signos
através da memorizacao” (SILVA, 1998, p.119).

Tal abordagem ndo abre espago para que os
conhecimentos prévios da crianca sobre o universo
da leitura e da escrita sejam expostos e explorados,
limitando as infinitas possibilidades de criagao
no mundo das letras a um conjunto limitado de
palavras (A de Avido, B de Bola, etc.) muitas vezes
desinteressante para a crianca. Observam- -se, assim,
atividades pouco flexiveis, ainda comuns em alguns
ambientes escolares, reprodu21das na tela do tablet.
Essa abordagem se mostra incondizente ndo s6 com a
natureza da linguagem, como também com as criangas
da atual geracdo, nativas digitais (PRENSKY, 2001),
e com a dinamicidade dos varios recursos oferecidos
pelos dispositivos méveis (internet, gravagao de audio,
video, tecla touch, etc.).

A esse respeito, Silva (1998) afirma que a
caracteristica multimidia da tecnologia (movimentos,
imagens, sons e cores) da ao software uma ilusao de
novidade e que “o computador podera ser o ‘novo’
inovador que suscitara discussdes importantes para
o avango da compreensdo, do desenvolvimento e
da aprendizagem das criangas sob varios aspectos,
ou podera ser o velho vestindo uma roupagem nova
que mascara aspectos ja superados no que concerne a
alfabetizacdo” (SILVA, 1998, p. 101).
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Ao analisar o ensino da leitura e da escrita, Cagiliari
(2000) aborda duas questdes importantes e relacionadas
entre si que sdo comumente desconsideradas por tais
softwares: (i) que a crianga sabe falar o portugués,
embora a variedade de sua fala possa nao corresponder
a variedade padrao ou culta e é capaz de refletir sobre a
sua propria lingua; (i1) que a fala e a escrita diferem entre
si, ainda que a escola e esses aplicativos se apoiem em
uma fala artificial na tentativa de aproximar a crianca
da escrita padrao. Observa-se, assim, uma abordagem
que pouco considera o usudrio final como um sujeito ja
inserido em um universo letrado, que ¢ um falante da
lingua e, por isso, € capaz de refletir sobre ela.

5 O Lingua de Gato

Uma crianga de 6 anos que vive no meio urbano
assiste tv, joga joguinhos no celular dos pais, vai ao
shopping. Por que ela gostaria de aprender a ler e a
escrever? Por viver em mundo letrado, a escrita faz
parte do seu universo: estd presente no comercial de
tv, no celular, nas revistas, no cardapio do restaurante.

Cagliari afirma que “ndo basta saber escrever, para
escrever. E preciso uma motivagdo para isso’ (2000
p-102). A escrita tem uma fun¢ao social e € partir desta
funcdo, percebida pouco a pouco pela crianga com base
nas praticas sociais que vivencia e/ou que presencia
outros vivenciando, que surge a sua motiva¢do para
aprender a ler e a escrever.

Desta maneira, a crianga quer aprender a escrever
para escrever seu proprio nome em seu material escolar,
ajudar os seus pais a fazerem a lista de compras ou
para usar o celular dos pais da mesma forma que eles
o fazem. Ela quer ler para compreender o que aparece
registrado na tela enquanto joga video game, o que esta
escrito nas prateleiras do supermercado ou no letreiro do
onibus. Ler e escrever, portanto, tem a ver com o mundo
a nossa volta e ¢ nessa premissa que o Lingua de Gato
se assenta ao possibilitar a criacao de palavras cruzadas
com elementos presentes no universo da crianga.

5.1 Descricao do aplicativo Lingua de
Gato

O aplicativo foi disponibilizado para download
gratuito na App Store em fevereiro de 2016 e foi
desenvolvido pela autora deste trabalho, Kobayashi,
durante o curso Brazilian Education Project for iOS
Development (BEPiD-Campinas). Um desafio no
desenvolvimento do Lingua de Gato foi aliar uma
visdo sociocultural de linguagem (falada, lida e
escrita) as possibilidades tecnologicas oferecidas por

dispositivos moéveis (figuras, fotografias, audios, etc.),
considerando as singularidades das criangas que com
ele podem interagir, isto €, seus interesses e as relacdes
que (ja) sao capazes de estabelecer com o sistema
alfabético de escrita, bem como a possibilidade de
interagir com outros jogadores, sejam eles adultos ou
criancas. Outro desafio foi oferecer feedbacks visuais
e acusticos para promover ndo sO uma interagdo
dindmica entre a crianga e o aplicativo, mas também,
uma reflexdo da crianga sobre a lingua.

O uso do Lingua de Gato pressupde dois papéis: o do
usuario responsavel por criar o jogo de palavras cruzadas
(medlador) inserindo um conjunto de palavras e dicas e
0 do usudrio que vai jogar as palavras cruzadas (crianga
em fase de aquisi¢ao de leitura e escrita). Via de regra,
o mediador pode ser o professor ou os pais da crianga,
mas nada impede que o mediador seja a propria crianga
que cria para si um jogo, para uma outra crianga ou,
mesmo, para um adulto. Essa troca de papéis, 1ncluswe,
pode ser bastante interessante em termos de exploragao
da lingua e dos recursos do tablet.

A versao atual do aplicativo, v. 1.0.1, apresenta 3
possibilidades de acdo (Figura 2): criar um jogo de
palavras cruzadas, jogar uma palavra cruzada gerada
aleatoriamente a partir de palavras inseridas pelo
mediador e jogar um jogo salvo.
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Figura 2 - Lingua de Gato: tela de criagdo do jogo, do jogo ¢
feedback durante a escrita.

Cadapalavra inserida para a criagdo de um jogo possui
2 tipos de “dicas”: visuais e/ou auditivas. Por exemplo,
ao adicionar a palavra sorvete pode-se inserir uma dica
visual tirando uma foto de um sorvete ou selecionando
uma foto a partir da galeria de fotos do dispositivo e
pode-se também gravar o dudio do mediador dizendo a
palavra sorvete. Inseridas as palavras e suas respectivas
dicas na tela de criagdo de jogo, o mediador pode salvar
este jogo para torna-lo acessivel posteriormente ou
apenas joga-lo naquele momento.

A tela de jogo ¢ formada pelas cruzadas e pela
imagem de cada dica. Quando uma dica ¢ clicada, a
imagem ¢ ampliada e, caso possua uma dica auditiva, o
som do dudio ¢ reproduzido. A disposi¢do das palavras
na cruzada é gerada aleatoriamente toda vez que a tela
do jogo ¢ carregada.

Para completar a cruzada a crianca deve arrastar
a letras que aparecem distribuidas pelo “tabuleiro”
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do jogo. Nesta primeira versao do aplicativo, todo o
conjunto de letras disponivel ¢ utilizado para completar
0 jogo. Ao arrastar uma letra para uma determinada
posi¢dao da cruzada o dispositivo oferece feedbacks
visual (escreve em vermelho, como mostra a Figura 2)
e auditivo para indicar se a letra foi ou ndo colocada na
posig¢ao correta.

5.2 Mediacao coadjuvante exercida
pelo Lingua de Gato

Para compreender os diferentes processos
envolvidos durante o jogo de palavras cruzadas no
Lingua de Gato, detalharemos, a partir do olhar da
ND, o passo a passo de uma crianga brincando com
o aplicativo.

a) Escolha da palavra a ser escrita

Primeiramente, a crianca escolhe uma dica, ou seja,
observa uma imagem e/ou ouve uma gravagao de
audio. Sao dois os diferenciais desta modalidade de
jogo se comparado ao modelo de palavras cruzadas
tradicional (no papel): (i) as palavras a serem
escritas ndo representam palavras quaisquer e (ii)
existem dicas sonoras.

O jogo que a crianga esta jogando foi criado pelos
pais, pelo irmdo, professor ou pela propria crianga
a partir do interesse da crianga e/ou de palavras que
se sabe que serdo interessantes para ela do ponto de
vista linguistico e cognitivo.

Além disso, as dicas nao sdo imagens padrao de
um banco de imagens genérico, mas sim fotos de
objetos da casa da crianga, do bichinho de estimacgao,
de pessoas da familia ou colegas da escola. Tais
elementos fazem com que a atividade se torne
particular para aquela crianga e naquele contexto,
possibilitando a customizagao do contetido do jogo..

A inclusao da dica auditiva tem o proposito de
relacionar a fala e a escrita, uma vez que o que
se diz ndo ¢ o exatamente o que se escreve. Tal
fato ¢ um complicador para as criangas em fase
inicial de aquisicdo da escrita. Embora possam
existir diferentes modos de dizer uma mesma
palavra, existe, na escrita, apenas uma maneira de
representa-la. Ouvir o dudio possibilita reflexdes
sobre os diferentes modos com se pode falar
(variedade linguistica) e o modo como se escreve
(variedade padrdo).

b) Selecao da letra

Identificada a palavra a ser escrita, a crianga atenta
para o primeiro som da palavra (seja ouvindoa dica

auditiva, seja falando apods ver a imagem) e tenta
determinar que letra representa o som desejado.
Neste momento, esta em curso o exercicio “interno”
de relacionar a imagem de som com a imagem de
letra (de acordo com o esquema de representacdo
de palavra de Freud ilustrado na Figura 1). Tal
exercicio torna-se “externo” (ou seja, visivel para o
mediador) quando a crianca seleciona uma letra do
tabuleiro que corresponda a letra por ela imaginada/
recordada, arrastando-a para o local adequado.

Supondo que a crianga esta escrevendo sorvete e que,
a partir do som /sor/, ela escolheu (mentalmente) a
letra S. Ela deve, entdo, achar a letra S dentre as
iniimeras letras dispostas no tabuleiro. Para isso, ¢
preciso relembrar qual o formato da letra S e, entdo,
ler e comparar cada letra do tabuleiro até achar a
letra desejada.

¢) Inserindo a letra na palavra

As letras dispostas no tabuleiro sdo azuis, porém
apos serem posicionadas em um quadrado livre da
palavra, a letra ficara verde ou vermelha, indicando
se a escolha esta correta ou ndo, respectivamente.
Este feedback visual ¢ acompanhado de um feedback
sonoro. Tal interacdo, aparentemente simples,
representa um ponto central do Lingua de Gato e da
compreensdo da ND sobre 0 aprendlzado ele perm1te
que a crianga “erre” e observe o seu “erro”

Diferentemente da abordagem escolar padrao, o
erro nao ¢ visto como déficit ou algo negativo, mas
como uma hipotese de escrita. Hipotese esta que pode
revelar ao mediador as reflexdes da crianga sobre a
escrita e possibilitar intervencdes e explicagdes de
maneira a contribuir para o seu aprendizado. Por
exemplo, se a crianga escrever “sorveti” ao invés de
“sorvete” pode dar origem a uma reflexao sobre a
relacdo entre a fala e a escrita (muitas vezes a letra e
pode ser lida com som 1). Outra razao para permitir
que a crianga “erre” € motiva-la a ler o que escreve,
avaliar e reformular o que escreve para ganhar
autonomia na escrita.

Privilegia-se, no desenvolvimento do Lingua de
Gato, uma interacao voltada ndo para a avaliacdo da
escrita como certa ou errada, mas sim para permitir
a crianga e ao mediador material para reflexdo sobre
a atividade em curso. Objetiva-se uma interagao
que possibilite atividades epilinguisticas, ou seja,
“atividades nas quais o sujeito opera sobre a linguagem”
(COUDRY, 1986).

Dando continuidade a escrita, a crianga retornaaos
passos (b) e (¢), um processo de selegdao e combinagao
(JAKOBSON, 1969) e posterior avaliagao do que foi
escrito até que chegue ao fim da palavra.
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5.3 Desenvolvimentos Futuros

A versao disponivel do Lingua de Gato representa
um “minimum viable product” (MVP), ou seja,
uma versao pequena e eficiente de um produto mais
amplo. No estagio atual do desenvolvimento, busca-se
coletar experi€éncias com usudrios acerca da interagao,
interface e jogabilidade desta versao.

Do ponto de vista da ND, o objetivo central do
desenvolvimento do Lingua de Gato ¢ potencializar a
mediacao coadjuvante que o aplicativo pode oferecer.
Retomando as etapas descritas na se¢do 5.2, novas
funcionalidades serdo implementadas.

Durante o processo de escrita da palavra (item b da
secdo 5.2), serd permitido ao criador do jogo determinar
quais letras estardo disponiveis: apenas as letras da
palavra cruzada (como ocorre na versao atual) ou todas
as letras do alfabeto dispostas ordenadamente no canto
na tela. Incluir tal opgao interfere na complexidade do
jogo, a depender da etapa do processo de aquisicao da
leitura e da escrita na qual encontra-se a crianga. O fato
de estarem em ordem alfabética pode facilitar para a
crianca encontrar a letra desejada. Por outro lado, ter
como opgao de escolha todas as letras do alfabeto pode
ser um complicador por oferecer muitas possibilidades.
Por exemplo, se a crianga estd em diivida para escrever
casa (CA_ ), sem saber se ¢ S ou Z (duas hipdteses
possiveis a partir da imagem de som) e ela dispde
apenas das letras do jogo, pode ser que nao tenha uma
letra Z, restando apenas a letra S; tendo todo o alfabeto
disponivel, a crianga tera que analisar a situagdo e fazer
uma escolha ortografica.

Outra funcionalidade que enriquecera o processo de
escrita nesta etapa € possibilitar que o mediador escolha
otipo de letra do jogo e se as letras serdo maitsculas ou
minusculas. Incluir tal possibilidade amplia o contato
da crianga com diferentes imagens de letra.

Para o processo de feedback durante a escrita (item
c da secdo 5.2), pretende-se incluir a leitura da palavra
escrita assim que a crianga terminar de completé-la.
Desta maneira, a crianga podera comparar a leitura que
o aplicativo faz do que ela escreveu com a imagem de
som que ela pretendia escrever. Encontra-se aqui uma
questao técnica a ser estudada: a leitura automatica da
palavra ndo podera ser mecanica a ponto de interferir na
prosddia e, com isso, na compreensao de seu sentido.

6 Consideracoes Finais

Fortuna (2014) e Meneguzzo (2014) analisam
a influéncia da tecnologia no brincar e apresentam
argumentos prés e contras o uso de tecnologia por
criangas, com base em diferentes autores.

Segundo estes trabalhos, as criticas ao uso da
tecnologia estdo relacionadas ao isolamento, a um
estado de tensdo constante e imposi¢cdo de um ritmo
proprio que nao possibilita que a crianga elabore
internamente o que esta sendo feito, levando-a a uma
atividade irrefletida.

Por outro lado, os pros arespeito do uso de tecnologia
estariam em possibilitar o acesso a diferentes formas
de interacdo e informagdo, estimulando na crianga a
ganhar autonomia na busca pelo conhecimento; colocar
em funcionamento diferentes fungdes cognitivas e
possibilitar uma sociabilidade digital.

Sem tender para um lado ou outro deste dilema,
supomos que a presenca do adulto ¢ a saida para esta
questdo. E preciso atentar para o tempo que a crianga
passa em frente a TV, videogame, computador e tablet?
Sim. E preciso observar o que as criangas fazem
online? Sim. Mas também ¢ preciso se inserir neste
universo digital junto com a crianga, ndo apenas com a
funcao de monitora-la, mas a fim de acompanha-la em
sua experiéncia.

E nesse cenario de atencdo frente ao uso da
tecnologia e de seu impacto na infancia, bem como
no predominio de softwares educacionais para o
aprendizado da leitura e da escrita que se apoiam
apenas na codificagdo/decodificagdo que nasceu uma
proposta diferenciada de aplicativo, materializada no
Lingua de Gato.

Ao possibilitar que os usudrios criem uma palavra
cruzada, o Lingua de Gato traz o adulto para junto da
crianga na atividade e origina um jogo de palavras
cruzadas contextualizado/particular para cada crianga.

Além disso, quando a crianga cria uma cruzadinha,
ela passa a ser ndo apenas consumidora do jogo,
mas também criadora. Neste processo de criacdo do
jogo, a crianga ¢ estimulada a explorar o mundo a sua
volta, registrando-o e nomeando-o. Desta maneira,
elementos negativos do uso de tecnologia, tais como
individualidade, soliddo e isolamento do meio sdo
minimizados neste jogo.

Na busca por um equilibrio entre a experiéncia
online e off-line, o digital ¢ o analogico, o papel ¢ a
tela, pensar um software educacional para criangas ¢
um desafio. Um caminho possivel para esta questao,
no que diz respeito ao aprendizado da fala, da leitura
e da escrita, pode ser uma abordagem discursiva por
compreender que a linguagem e o aprendizado se dao
a partir da interagao com o outro.
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