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RESUMO

Neste artigo, apresento uma analise de aplicativos voltados para apoiar o processo de alfabetizacéo,
os quais foram citados por 84 respondentes de questionario enderecado a pais, maes e responsaveis
por criancas que frequentavam o 12 ano do Ensino Fundamental, em duas escolas particulares de
Salvador, no ano de 2019. O texto traz dados quantitativos e qualitativos, com enfoque maior nestes
ultimos, tendo como objetivo analisar as concepcgdes de alfabetizacdo que subjazem a oferta desses
produtos, bem como refletir sobre a relacao entre jogos digitais € praticas de linguagem na contempo-
raneidade. Como resultado, identifiquei uma prevaléncia de concepgodes de alfabetizacdo centradas
em modelos sintéticos, com énfase na relacao fonema-grafema, e um processo de gamificacao que
coloca a lingua como um objeto de aprendizagem afastado dos seus contextos de uso, predominan-
do o uso de mecénicas de jogo que nao articulam de forma significativa as reflexdes sobre o sistema
alfabético com a jogabilidade.

Palavras-chave: Jogos digitais — alfabetizagdo — gamificagcéao

ABSTRACT

In this article | present an analysis of applications designed to support the literacy process, which are
cited by 84 respondents of questionnaire sent to fathers, mothers and responsible for children who
attended the 1st. Year of the Fundamental Education, in two private schools in Salvador, in 2019. The
text brings quantitative and qualitative data, with a major focus on the last, as the objective of analyzing
the concept of literacy that underpin the offer of these products, and reflects about the relationship
between digital games and contemporary language practices. As a result, | identified a prevalence of
literacy concepts centered on synthetic models, with emphasis of the phoneme-grapheme relationship,
and a gamification process that places language as an object of learning separated to its contexts of
use and a predominant mechanic of play that does not articulate in a meaningful way the reflections on
the alphabetic system with playability.
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Introducao

A cultura ocidental e contemporanea tem estabelecido uma relacao estreita entre a infancia e
0 jogo, atribuindo ao sujeito-crianca tanto uma necessidade ludica, constituidora de sua identidade,
quanto entendendo essas caracteristicas como uma condicdo para a crianca se relacionar com o
mundo de forma positiva. Ainda que o jogo faca parte de toda as culturas e das formas de prazer
e socializacdo presentes em todas as idades (HUIZINGA, 2007), a ludicidade, entendida aqui como
manifestacdo do jogo e da brincadeira, esta posta para a infancia como constituicdo ontolégica da
crianca e, a0 mesmo tempo, como meio privilegiado pelo qual ela interage com o mundo ao seu redor
para conhecé-lo. E razodvel supor que esse pensamento se sustenta no fato de que todas as outras
formas de apropriacdo do conhecimento ainda estéo por ser desenvolvidas e aprendidas pela crian-
¢a, sendo o jogo/brincadeira a forma mais natural de interacado com o meio.

Tendo essa ideia como pano de fundo, os processos educativos institucionalizados frequente-
mente demandam uma educa¢éo com abordagem ludica, a despeito de, muitas vezes, ndo conside-
rarem plenamente tais necessidades e caracteristicas nos seus modos de agenciar o conhecimento
necessario a participacao social e de estabelecer as condicdes para sua apropriacéo desde a infan-
cia. Nesse sentido, essa atencao a dimenséo ludica da infancia se apresenta sobretudo nos curriculos
prescritos, por meio de documentos oficiais e, eventualmente, nos processos formativos dos docen-
tes, mas se manifesta de forma fragil nas infraestruturas fisicas e nas condi¢cdes espacotemporais de
efetivacdo do curriculo em acéo nessas instituicoes.

Ao lado da demanda pela ludicidade na educacéo, se encontram demandas pela atualizacéo
dos processos educacionais, de modo que acompanhem as transformacoées tecnoldgicas na cultura
digital. A alfabetizacao, como um dos aspectos centrais do processo de escolarizagdo, ndo foge as
pressdes da digitalizacédo das praticas de ensino e aprendizagem a que se adicionam a ja referida
valorizac&o da ludicidade na apropriacdo da leitura e da escrita.

Diante da crescente relevancia que o digital ganha no cenario da alfabetizacdo, em particular
apos a pandemia de Covid-19, é preciso, por um lado, interrogar sob qual perspectiva as atividades
voltadas para apropriacéo da lingua escrita sdo oferecidas nos dispositivos eletronicos, em especial
nos produtos escolhidos pelos adultos para apoiar as criancas no seu desenvolvimento e aprendiza-
gem; quais concepc¢des de linguagem sado postas em agao nesses produtos, ao tentarem compartilhar
essa tarefa com a escola. Por outro lado, também € importante indagar que tipo de experiéncia ludica
(e estética) com a linguagem esté sendo proporcionada no meio digital no que tange as contribuicdes
para o desenvolvimento das criancas como sujeitos. Para tanto, o estudo busca conhecer aspectos
das praticas que envolvem o consumo de jogos e outros aplicativos por criancas em processo de
alfabetizacéo e analisar aspectos das propostas de aprendizagem da lingua, da leitura e da escrita
neles desenvolvidas.

A metodologia

Para esta analise, construimos um corpus com versdes gratuitas de aplicativos de jogos e pla-
taformas de conteldos digitais citados em questionario dirigido a pais, maes e responsaveis por
criancas em classes de alfabetizac&o (12 ano) em duas escolas privadas de Salvador, no fim de 2019,
portanto, antes da pandemia de Covid-19. Entre outras perguntas, foi indagado se utilizavam jogos e
outros aplicativos para apoiar a alfabetizac8o das criancas. Dos 84 respondentes, 77 indicaram que

Revista Brasileira de Alfabetizacdo | ISSN: 2446-8584 | Namero 15 - 2021 109



ja utilizaram algum tipo de aplicativo com o propdésito especifico de auxiliar os filhos no seu processo
de alfabetizacdo como abecedarios (53), jogos (66), histérias (58), poesias (11) e outros aplicativos
nao especificados (32). Tendo em vista que 0s jogos € as histdrias infantis foram os conteddos mais
citados, selecionamos alguns desses produtos digitais para analisarmos, buscando identificar con-
cepcdes e estratégias consideradas pelos adultos como vélidas para o processo de alfabetizacao.
Para tanto, fazemos uma descricéo analitica desses objetos, tomando 0s seguintes aspectos como
relevantes: o enderecamento do produto, concepgdes de linguagem e alfabetizacéo e, finalmente, a
proposta de experiéncia ludico-estética.

Os respondentes citaram 55 titulos entre aplicativos, websites e plataformas de streaming de
livros e outros conteudos digitais’. Foram citados 15 titulos referentes a jogos digitais voltados para
alfabetizacio de géneros distintos, tais como, jogo da forca, quiz, jogos de plataforma, caca-palavras
e quebra-cabecas. Outros 15 jogos com fins pedagoégicos que ndo estao diretamente ligados a apro-
priacdo da lingua materna foram mencionados, incluindo aplicativos jogaveis para aprender inglés,
jogos matematicos e aplicativos com tematicas diversas sem relagao direta com o mundo da lingua-
gem oral ou escrita. Entre os exemplos relacionados a literatura, foram citados 17 titulos de livros
digitalizados e dois aplicativos de musicas e poemas infantis. As plataformas digitais por assinatura,
do tipo streaming, com disponibilizacdo de videos, jogos e livros digitalizados, e até plataformas de
educacéo a distancia, tiveram presenca marcante com muitas mencdes aos mesmos titulos e desta-
que para as plataformas Play Kids (GRUPO MOVILE, 2013), Arvore (FUNDACAO LEMAN et al., 2019),
Palma ABC (IES2, 2019) e Rivet (GOOGLE, 2019), este ultimo extinto em 2020.

Alguns conceitos e problematizacgoes

No contexto da infancia ocidental, a ludicidade € vista como algo natural, no entanto, a aprendizagem
dos modos técnicos de apropriacdo do conhecimento, desenvolvidos e aperfeicoados pela civilizacéo,
passa, em grande parte, pelo processo educativo institucionalizado, no qual se efetiva a aprendizagem
da leitura e da escrita. Dessa maneira, aprender a ler € a escrever se constitui o primeiro grande desafio
a ser enfrentado pela crianca quando se trata de ser incluida no mundo do conhecimento sociotécnico,
exigindo dela a apropriacdo de sistemas e praticas sociais criadas e recriadas ao longo de milénios de
cultura escrita, os quais ndo tém nada de natural na sua forma de utilizacao e de apropriacao.

A solucao pedagdgica largamente disseminada para que haja essa travessia do que podemos cha-
mar de uma esséncia ludica para uma competéncia técnico-cultural € a combinac&o de experiéncias dos
dois campos, 0 que resulta em diversos produtos, estratégias e discursos defendendo a presenca do jogo
e da brincadeira na educacao, como forma de favorecer a aprendizagem por parte das criangas.

Entendendo que a apropriacdo do ludico pelo técnico ndo ocorre sem tensdes, a pesquisa ora
apresentada trata da relacéo entre o jogo e a alfabetizac&o, incluindo uma terceira variavel, que é a tec-
nologia digital e seu irrecusavel apelo para as novas geragoes. Parto da percepcao de que, na cultura
digital, em face da necessidade de introduc&o da crianga no mundo da escrita, que inclui a apropriagao
do sistema alfabético e outras aprendizagens sobre a linguagem, busca-se o recurso do jogo digital
Como um meio para ajuda-la nesse processo. Para tanto, se investe no desenvolvimento e consumo de
softwares especificos que mesclam o propdsito lidico com o propdsito didatico, em um processo que
pode ser descrito como uma adesao ao processo de gamificagdo das experiéncias de aprendizagem.

1 Este € um novo servico em que, por uma assinatura mensal, € possivel ter acesso a varios titulos em formato digital e
outros conteudos educativos para serem acessados em computadores, tablets e smartphones,
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Segundo Lynn Alves et al., “a gamificacdo se constitui na utilizacdo da mecéanica dos games
em cenarios non games, criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e
entretenimento” (ALVES, MINHO & DINIZ, 2014, p. 76). Desse modo, os autores reconhecem que a
gamificac&o é um descolamento intencional de aspectos da cultura videoludica para espacos e expe-
riéncias que se situam fora dela, recorrendo, sobretudo, a capacidade de gerar prazer para promover
aprendizagem. Para CHOU

A gamificagdo é a construgdo de modelos, sistemas ou modo de produg¢é&o
com foco nas pessoas, tendo como premissa a logica dos games. Esses tipos
de modelos levam em consideracdo a motivagéo, o sentimento e a participa-
cado das pessoas que estdo envolvidas no processo (Human focused desig-
ner). (2014, apud ALVES, MINHO & DINIZ, 2014, p. 75)

O carater motivacional da gamificagéo surge, nesses discursos, como uma vantagem sobre as
praticas escolares comuns. Anunciando um enfoque nas emocdes e na motivacao nas pessoas, na
pratica, a énfase recai sobre a producéo de materiais que possam, em tese, produzir engajamento na
interacdo com conteudos determinados em curriculos diversos. A inclusdo da gamificacao nas poli-
ticas publicas esta atrelada ndo apenas a um apelo de consumo popular por bens culturais digitais,
mas também como promessa de auxiliar no enfrentamento de um problema que persiste na educa-
cao, a falta de sentido que os conteldos escolares podem ter — e que o fracasso escolar de grande
parte da populacédo denuncia — para estudantes da educacgéo basica.

A ideia de motivacéo para aprender, em geral, esta vinculada a fatores externos aos sujeitos, de
estimulacdes que visam a mudanca do comportamento, ou seja, da interferéncia na relacéo entre o
sujeito e o0 ambiente. Os estudos da psicologia da educacdo costumam fazer uma distincéo entre os
conceitos de motivacao e de aprendizagem significativa. O primeiro estd mais associado aos estu-
dos da psicologia comportamentalista, cujo precursor € Burrhus Frederic Skinner, que se dedicou a
estudar formas de estimular, a partir do ambiente, determinadas respostas comportamentais e, por
consequéncia, cognitivas dos sujeitos (PEREIRA, 2013). Por outro lado, David Ausubel, signatério da
teoria da aprendizagem significativa e filiado a psicologia cognitivista, entende que, mais do que 0s
materiais e 0 ambiente, o sentido da aprendizagem se situa no sujeito, € na relagao entre o novo co-
nhecimento e suas disposicdes internas e conhecimentos prévios, o que se da de forma nao literal e
nao arbitraria (MOREIRA, 1999). Nesta ultima perspectiva, da-se grande importancia as concepcoes
que o sujeito tem sobre o objeto de aprendizagem, visando a sua incorporagdo permanente a um
esquema cognitivo anterior, enquanto a visdo comportamentalista se volta para aspectos extrinsecos
ao objeto de conhecimento, os quais seriam capazes de levar o sujeito a querer aprender, motivado
por sensacdes de prazer decorrentes do ambiente em que esté inserido. Apesar de ser um argumento
que ajuda a sustentar a importancia da gamificacéo na aprendizagem, € preciso ponderar que querer
jogar ndo é o mesmo que querer aprender.

A nocéo de engajamento como fator central da aprendizagem é uma ideia central para o concei-
to de gamificacdo. Segundo Zichermann e Cunningham (apud BUSARELLO, ULBRICH & FARDEL,
2014), para conseguir 0 engajamento do usuario, 0s ambientes precisam interagir com suas emocoes
e desejos. Para eles, é possivel alinhar os interesses dos desenvolvedores com as motivagcdes do
jogador por meio dos mecanismos de gamificacao.

Os referidos autores, ao falarem dos fatores motivacionais que produzem o engajamento, dife-
renciam motivacao intrinseca, relacionada as disposi¢cdes, saberes e experiéncias dos sujeitos, da
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motivacao extrinseca, decorrente do desejo de recompensa externa (social, material etc.). Em uma
acao predeterminada por outrem, como nos jogos, a motivagao extrinseca também se da pelo acrés-
cimo de uma missao, da possibilidade de ganho de pontos, de mudar de nivel € de obter prémios.

No que tange a infancia, os argumentos que consideram os fatores motivacionais partem do
pressuposto de que o ato de jogar € um aspecto central do interesse das criancas, o que justificaria
a gamificacdo de conteudos escolares. Isso posto, se concentram, sobretudo, nas motivagdes ex-
trinsecas relacionadas a premiacéo dentro do jogo, criando ambientes coloridos, sons estimulantes,
diversos tipos de recompensa e um objetivo que indica a possibilidade de ganhar ou perder. Todavia,
a relagcado de motivagao do sujeito com o objeto de aprendizagem, cuja transposicédo para o ambien-
te de jogo ¢ artificial (porque é deslocada arbitrariamente das praticas culturais em torno dos jogos
eletrdnicos para as praticas escolares) ndo pode ser determinada previamente nem generalizada, em
raz8o de dois fatores: 1) Se a motivacao intrinseca esté relacionada ao ato de jogar como campo de
experiéncia de grande interesse da crianca, € preciso preservar ao maximo as condi¢cdes de jogo e
reconhecer que ha uma diversidade deles, cujos tipos podem interessar a crianca em diferentes me-
didas, inclusive n&o interessar. 2) Se a relagéo entre 0 ambiente de jogo € 0 objeto de aprendizagem é
artificial, ainda que haja interesse pelo tipo de ambiente criado, a incidéncia dos fatores motivacionais
sobre o jogador esta vinculada a esse ambiente e ao objetivo de ganhar o jogo, e n&o de aprender de-
terminado conteudo. Dessa forma, o jogo € apenas pretexto para provocar uma interacéo forcosa com
0 objeto de aprendizagem, mas este permanece destituido de sentido para a crianca, uma vez que
outros fatores motivacionais extrinsecos, como os apontados por Busarello, Ulbrich e Fardel (2014),
nao podem ser, aprioristicamente, considerados pertinentes ao universo infantil, como reconhecimen-
to social e recompensa material, por exemplo.

A ideia de que n&o apenas 0 jogo, mas também de que o ambiente digital pode ser especialmen-
te relevante para a alfabetizacdo tem sua razao se ser. Além de os jogos digitais se constituirem um
bem cultural que alcanca mais de 73% da populacéo brasileira, segundo a 72 Pesquisa Game Brasil
(SIOUX GROUP et al., 2020), outro fator relevante é o fato, facilmente verificavel em nosso cotidiano,
de que as criancas, desde muito pequenas, independentemente da classe social, tém acesso aos
dispositivos digitais, em especial, aos dispositivos mdveis como celular e tablets. As possibilidades
interativas, multimidia e multissemidticas desses aparelhos tém alterado a forma como as criancas
tém se constituido como sujeitos, cujas dimensdes IUdica, estética, linguistica e social, entre outras,
se expressam e se constituem também na relagcdo com esses objetos e suas possibilidades comuni-
cativas e interacionais.

A cultura digital, concretizada por um cotidiano eletronicamente mediatizado, transformou tanto
0s espacgos de compartilhamento da cultura lddica como os contextos de aprendizagem, estabele-
cendo novas bases e dinamicas para a fruicéo ludica e para os processos de construcao e apropria-
cao de conhecimentos, que se expandiram para além dos espacos educativos tradicionais, tornando
cada aparelho um potencial mediador de saberes e experiéncias de todas as ordens.

Nesse cenario em que emergem novas formas de difusdo do conhecimento, a instituicdo escolar
€ constantemente colocada em xeque quanto a sua eficacia na inclusdo dos sujeitos Nnos processos
de socializacéo regidos pelo capitalismo tecnoldgico e, assim, outras formas de agenciamento da
relacao ludico-pedagdgica séo instauradas. O argumento de que a escola ndo vem cumprindo seu
papel na atualizacéo do processo de producao de conhecimento e, em geral, por setores que desco-
nhecem as dindmicas cotidianas do contexto escolar, € recorrente nos textos que abordam o uso de
tecnologias na educacédo, a exemplo deste, que aborda a gamificacéo:
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A educacéao hoje apresenta abordagens antigas e entendimentos ultrapassados, que
em nada se parecem com a evolucdo experimentada até o presente momento em
outros segmentos do conhecimento humano, como, por exemplo, nas comunicacdes
e no entretenimento. O segmento da educacéo deve acompanhar a evolucéo da so-
ciedade contemporanea, estabelecer novos valores, procurar novas descobertas, ab-
sorver novas ideias, entendimentos e rotinas que permitam a criagcdo de um ambiente
propicio para o aprendizado, delineando experiéncias significativas e despertando os
individuos para o saber de forma a ajudéa-los no seu desenvolvimento pessoal e inte-
lectual. (COTTA ORLANDI et al., 2018, p. 18)

Tal discurso da impulso para setores alheios a escola buscarem construir suas respostas para o
problema. Os criadores das startups, jovens empresas que se destacam pela inovacéo digital e pela
busca da eficiéncia em um ambiente de intensa competitividade dentro do mercado de produtos tecno-
l6gicos, percebendo o potencial consumidor que se agiganta na cultura digital, tém oferecido produtos
e servicos com vistas as novas demandas que emergem da educacdo. Assim, os produtos digitais
educativos tém se estendido por diferentes areas, alcancando o campo da aprendizagem da leitura e
da escrita, tradicionalmente compartilhado entre a escola e a familia e mediados pela cultura impressa.

O problema que se desenrola diante de nos €, no entanto, maior e mais amplo do que os paragrafos
anteriores descreveram, uma vez que a forma como o mercado tende a se apropriar de tarefas sociais
complexas do campo educativo € marcada pela visdo comercial. Muitas vezes, essa visdo desconsi-
dera e até entra em confronto com as concepc¢des oriundas de campos tedricos especializados, ja que
visa o lucro obtido pelo consumo generalizado, que, por sua vez, € baseado no senso comum.

Essa, sem duvida, ndo é uma prerrogativa do mercado de tecnologia digital. O mercado editorial
impresso voltado para a producéo de materiais didaticos é antigo e bem-sucedido no que tange aos resul-
tados econdmicos, sendo parte constituidora (e de grande relevancia) da estrutura educacional brasileira.
No entanto, diferentemente de grande parte da oferta digital, o mercado do livro didatico se desenvolveu
de forma articulada com a escola, uma vez que nao pode prescindir dela para ser consumido.

Uma das caracteristicas da tecnologia digital, portanto, parece ser o fato de que a escola tem mais
dificuldade de incorpora-la ao curriculo de forma efetiva e com a mesma rapidez com que ela se desen-
volve e se transforma na sociedade. A emergéncia da pandemia de Covid-19 foi um ponto de inflex&o,
nesse processo, ao forcar uma adeséo as praticas de ensino e aprendizagem digitais, evidenciando as
desigualdades e expondo as grandes caréncias nos processos de articulagao entre a escola e a cultura
digital. As enormes dificuldades da escola para enfrentar o desafio de equacionar suas demandas edu-
cativas no campo da linguagem, suas limitacdes materiais — histéricas e/ou contingenciais, decorrentes
da pandemia — e 0s avancos tecnoldgicos ndo parecem que desaparecerdo em curto e médio prazos.

No ultimo ano, o Ministério da Educacéo disponibilizou, como parte da Politica Nacional de Alfabetiza-
céo (PNA), o Grapho Game, jogo digital, similar, em muitos aspectos, aos analisados aqui, porém desenvol-
vido na Finlandia com o propdsito inicial de apoiar a aprendizagem de criancas disléxicas e que, posterior-
mente, foi dirigido a um publico mais amplo. O contetdo do jogo foi adaptado para o portugués do Brasil
pelo Instituto do Cérebro da Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul (BRASIL, 2020) e tem
sido divulgado como uma das acdes centrais das politicas publicas de alfabetizacéo. Vale ressaltar que,
em uma iniciativa anterior a essa, o MEC havia lancado o Programa Conta Pra Mim (BRASIL, 2019), que
também se aproxima de outra tendéncia comercial no mercado de produtos educativos que sao as plata-
formas digitais de contetdo educativo e literario. Muitas delas foram citadas pelos sujeitos pesquisados,
tais como Arvore, antes denominada Arvore de Livros (FUNDACAO LEMAN et al., 2019), Play Kids (GRUPO
MOVILE, 2013) e Elefante Letrado (VANTOBEL, 2011), entre outras. Vale ressaltar que esses produtos se
alinham em torno do lema “aprender brincando” e propdem suas acdes a partir do ambiente digital.
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Para empreender uma articulacao critica entre os dados e a fundamentacéo tedrica, as reflexdes
que farei partirao das categorias anunciadas acima, com exemplificacao de alguns aplicativos citados
nos questionarios. Eventualmente, retomaremos alguns outros dados quantitativos, com o proposito
de comparar as caracteristicas dos aplicativos com alguns indicios da recepcéo percebidos por meio
desses dados.

0 duplo enderecamento e o dilema do digital

As manifestacdes culturais cuja denominacéao incluem o adjetivo infantil pretendem, obviamente,
alcancar a criangca como seu publico final. Assim séo o teatro infantil, a musica infantil e a literatura
infantil, entre outras. No entanto, esse adjetivo ndo explicita que, entre quem produz e o destinatario fi-
nal, estdo os destinatarios adultos que selecionam, permitem o0 acesso e, muitas vezes, compartilham
a fruicao desse objeto e, nesse processo, baseiam sua escolha a partir de uma determinada concep-
cao de infancia e de um sistema de valores que se entrelaca com condicionantes sociais, estéticos
e educativos (RAMADA PRIETO, 2017). Tais bens culturais, explicitamente destinados a infancia, se
valem, portanto, de um duplo enderecamento, buscando também e, em alguns casos, principalmente,
a aceitacédo do adulto para conquistar espaco como experiéncia cultural nas infancias.

Relacionadas a essa escolha do adulto, ndo se pode desconsiderar as tensées ligadas ao funcio-
namento de sistemas semidéticos proprios do meio digital, como € o caso dos jogos digitais e aplicativos
com fins educativos analisados aqui, que envolve equilibrar-se entre os dois lados da velha dicotomia
apresentada por Umberto Eco, sobre ter uma postura apocaliptica e uma postura integrada (ECO, 1993).

Se a participacao nas praticas socioculturais mediadas pelo meio digital permite, por um lado,
0 acesso a um imaginario compartilhado contemporaneo e a uma esfera de comunicacéo frequente-
mente apresentada como mais eficiente, desafiadora e interessante, por outro, ha o temor da expo-
sicdo a tela. Se de um lado, o desejo de participacéo nas praticas sociais de seu tempo pressiona
pais e maes a estimular a entrada de seus filhos no mundo digital, o que Ihes demanda uma postura
integrada, de outro, ha um discurso de ameaca a infancia que, volta € meia, é alardeado pela midia
especializada, fomentando uma adesdo a postura apocaliptica. Diante disso, quando se trata de
dispositivos digitais e crianca, a associacado entre o ludico e o educativo, por meio da méaxima do
“aprender brincando”, pode se tornar um argumento apaziguador para o adulto e operar a favor da
oferta desses objetos digitais ao consumidor infantil. Nesse sentido, considerando as implicacdes
resultantes da oferta de um bem cultural que se dirige simultaneamente ao olhar adulto e ao da crian-
ca e gue se situa em campo tao tensionado, € preciso observar como esse duplo enderecamento €
concretizado nos aplicativos analisados.

Os paratextos editoriais, que apresentam os objetivos e as caracteristicas gerais dos aplicativos,
s&80 a primeira e mais relevante marca da presenca do destinatario adulto. As informacdes apresen-
tadas nas lojas virtuais, nas quais s&o adquiridos os apps, trazem, principalmente, indicacdes dos
objetivos pedagogicos, promessas de eficiéncia, definicao de faixa etaria e citam o tipo de atividade/
jogo que pode ser encontrado. Como regra geral, tais informacdes enfatizam a intencdo pedagdgi-
ca, associando a proposta ao bindbmio aprendizagem-ludicidade com diferentes variantes: “Ensino e
diversdo” em Play Kids (GRUPO MOVILE, 2013), “jogo educativo” em Palma ABC (IES2, 2019), “facil
e divertido” em Silabando (APPS BERGMAN, 2020), “brinquedo para criancas em alfabetizacdo” em
ABC do Bita (MR. PLOT, 2020), entre outras. A presenca de palavras que remetem ao ludico funciona
como afirmacao do destinatario infantil, ainda que a proposta se sustente na intencéo didatica.
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As informacgdes sobre controle parental € um aspecto importante para a seguranca digital, uma
vez que, para além da relacéo ludico-pedagdgica, o acesso ao meio digital conectado traz outras
implicacfes para a infancia. Nesse sentido, observamos que os dados mais relevantes relacionados
a esse aspecto sdo os que informam sobre a presenca de compras no aplicativo, 0 que ocorre com
frequéncia. Esses apps sao facilmente encontrados nas lojas virtuais na forma de demonstracao gra-
tuita para sistemas operacionais diversos, com a possibilidade de compra da versdo completa dentro
do proprio aplicativo. Como forma de impedir a compra pela crianga, alguns deles utilizam estratégias
cognitivas, como a resolucao de uma questao de aritmética, para indicar que essa € uma acao reser-
vada aos adultos. Entretanto, mesmo com essa limitacdo, em alguns casos ha a presenca explicita
de anuncios publicitarios, como nos apps Silabando (APPS BERGMAN, 2020), Bini Super ABC (BINI
BABINI, 2020) e ABC Dinos (DIDACTICONS, 2020). No caso de Bini Super ABC e ABC Alphabet, ha
anuncio de brinquedos, o que sinaliza para o enderecamento a crianca como consumidor por meio
de propaganda, algo proibido pela legislacéo brasileira desde a implementacao da Lei n°5.921/2001.

Embora a maioria dos aplicativos ndo pagos apresente compras no interior do app, os dados
fornecidos no questionario informam que 75% dos respondentes baixam apenas conteldos gratuitos
para as criancas, uma gratuidade sustentada pelo fato de serem versdes de demonstracéo e, por
isso, incompletas e com conteudo publicitario. Vale dizer que em dois deles, Palma Escola (IES2,
2019b) e Formar Palavras (GARCIA, 2020), ha solicitacao de acesso a arquivos do dispositivo e a ca-
mera. Na contraméao desse apelo a intervencéo adulta, que o duplo enderecamento indica, somente
18% dos responsaveis questionados propdem o acesso das criancas aos dispositivos digitais de for-
ma mediada (com a participacéo do adulto durante o uso) e apenas 19% configuram o aparelho para
controlar o acesso dos pequenos. Em vez disso, 60% procuram estar por perto enquanto a crianca
usa o dispositivo sozinha, em um tipo de acesso que chamamos de monitorado. No tocante a essa
questao, podemos supor que ndo ha uma preocupacao quanto a exposicao da crianca a publicidade,
uma vez que ¢ ela, em ultima instancia, que tem os dispositivos nas méaos e interage diretamente com
o conteudo. Vale destacar que nem todos 0s aplicativos apresentam mecanismos internos de controle
parental para além dos obstaculos para a compra. Isso, no entanto, é algo menos frequente nas plata-
formas de streaming, a exemplo da Play Kids (GRUPO MOVILE, 2013), que, além de sugerir presenca
do adulto por meio de uma voz infantil sempre que aparece a opcéo de compra (o que também pode
ser tomado como um apelo de venda), na versdo completa, possibilita ajustes que limitam o tempo de
uUSO e 0 acesso a determinados conteldos pela crianca, de acordo com a opcao dos pais, segundo
informa seu anuncio.

Concepcoes de linguagem e alfabetizacao nos jogos digitais

Desde o fim do século XIX, segundo Mortatti (2010), diferentes perspectivas da alfabetizacéo
vém disputando terreno na educacao brasileira, com presenca constante dos métodos marcha sinté-
tica, representados por uma atenc¢éo voltada para o conhecimento das unidades menores da lingua,
como os fonemas, as letras e as silabas. Embora outras ideias tenham permeado e disputado espaco
nas acdes alfabetizadoras nas escolas, como 0os métodos analiticos — que partem de unidades sig-
nificativas maiores e mais complexas, por exemplo, palavras e textos — e ainda os métodos mistos —
como o método da palavracéo e da sentenciacéo —, € hegemonica na trajetéria educativa do Brasil, a
presenca do ensino da lingua materna iniciado pelo reconhecimento de letras, pela soletracéo, pela
relacao som-letra/silaba ou fonema-grafema. No tocante a importancia dessa aprendizagem, € um
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consenso que, sendo 0 nosso sistema de escrita de carater alfabético, é necessario que as criancas
se apropriem dessa relagdo, uma vez que a correspondéncia fonema-grafema € parte desse sistema.
No entanto, ha um grande numero de perspectivas tedrico-metodoldgicas, que consideram outros
caminhos a percorrer para alcancar o pleno dominio da lingua escrita, pois, embora tal conhecimento
seja importante, o processo de aprendizagem da leitura e da escrita ndo se reduz a ele.

As perspectivas interacionistas da linguagem e da aprendizagem enfatizam a relevancia das
praticas sociais de linguagem para a plena participagao na cultura letrada. Os argumentos para
essa ideia se justificam, por um lado, porque tais praticas ddo sentido ao estudo da lingua e, por
outro, porgue proporcionam a aprendizagem do sistema notacional e seus aspectos estruturais
nos contextos de uso, compreendendo que a lingua ndo é uma estrutura fixa, mas um fluxo vivo
de trocas comunicativas que interferem nas relagdes sociais. Compreendendo a linguagem como
interacdo, mas reconhecendo tracos inatistas nessa interacéo, o construtivismo pedagdgico teve
seu momento no Brasil, sugerindo uma alfabetizacdo baseada nas hipdteses das criancas sobre a
escrita e articulando a aquisicdo do sistema de escrita a participacdo em praticas linguisticas sig-
nificativas. Ja o interacionismo linguistico de Bakhtin, que d& as bases tedricas para os defensores
do letramento, esta centrado na participac&o nas praticas sociais e na leitura e escrita dos géneros
textuais relacionados a tais praticas. Embora essas teorias tenham ganhado espaco a partir da dé-
cada de 1990, no Brasil, ndo se abandonou o ensino tradicional com base em modelos sintéticos,
como nos diz Mortatti:

E importante destacar, porém, que sua oficializacdo ndo os tornou unanimidade na
pratica alfabetizadora, seja porque, como ja apontei, ndo ha nem pode haver, de um
ponto de vista tedrico rigoroso, uma didatica construtivista nem um método construtivista
de alfabetizacéao, seja porque, mesmo com a hegemonia do construtivismo no Brasil,
ou mesmo com aspectos do interacionismo linguistico e da proposta de letramento
incorporadas nos documentos oficias a partir de entdo, continuaram a ser utilizadas
cartilhas e métodos de alfabetizac&do, como ja ressaltei. (MORTATTI, 2010, p. 331)

No tocante as concepcdes presentes nos jogos digitais analisados, é notéria a prevaléncia na
concepcdo de alfabetizacdo como o ensino do sistema alfabético sem qualquer relacdo com as pra-
ticas sociais de leitura e de escrita. Percebe-se, nos jogos analisados, uma predominancia de ativi-
dades tipicas dos métodos sintéticos, em que se parte das unidades menores da lingua, como silaba
e letra, enfatizando o seu valor sonoro e o0 seu tracado. Nesse sentido, podemos afirmar que ha uma
flagrante contradicdo entre o discurso na inovacdo que esta frequentemente associado a ideia de
gamificacéo e as propostas de aprendizagem nas quais 0s jogos se baseiam, uma vez que estas
refletem o que h&a de mais tradicional em termos de concepcao de alfabetizacéo.

Entre os aplicativos analisados, ha jogos como ABC Dinos (DIDACTICONS, 2020), que trazem
tentativas de contextualizacao da atividade pedagoégica, mas tendendo para o método fénico, também
de carater sintético. As discussdes em torno desse método, nas duas Ultimas décadas, vém sofrendo
um grande impulso, com um claro proposito de se tornar hegemdnico nas escolas brasileiras. Tal
proposicédo tem ganhado adesao relevante nos ultimos anos, sobretudo por proclamar uma validade
cientifica decorrente de se basear em estudos realizados em paises desenvolvidos. O Grapho Game
(BRASIL, 2020), por exemplo, esta estreitamente alinhado com essa perspectiva que, de modo geral
se origina em setores das neurociéncias. Segundo Mortatti (2010), a adesdo a esse modelo ocorre
em razao de se tratarem de métodos tipicamente prescritivos, que se deixam adaptar facilmente a
instrucdes diretas e atividades passo a passo e, eu diria, facilmente gamificaveis.
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Tais fatores podem explicar por que os desenvolvedores dos aplicativos analisados optam por
uma visdo da lingua como sistema abstrato sem qualquer relagdo com 0s usos sociais, com énfase
nas letras e na decomposicéo de palavras. Alguns aplicativos até buscam trazer um contexto de jogo
linguistico menos artificial — se considerarmos a cultura escrita analdgica —, como o aplicativo Palma
ABC (IES2, 2019a), que apresenta atividades com jogos de forca e caca-palavras, ja que esses sao
jogos de linguagem ja inseridos na cultura em geral. No entanto, vale lembrar que a introduc&o desses
jogos nas reflexdes sobre a lingua ocorreu em funcéo da popularizacido do construtivismo pedagdgico
que buscava promover as reflexdes sobre o sistema alfabético sem aparta-las das préticas sociocul-
turais de linguagem desde a infancia.

Hé& também tentativas de trazer um contexto que justifique as aprendizagens, apelando né&o
ao seu sentido social, mas ao valor moral da alfabetizagéo. O app ABC Dinos (DIDACTICONS,
2020) cria um ambiente de jogo em que ha seres fantasticos defensores e detratores da alfabe-
tizacdo, com a presenca de um discurso em que pertencer ao mundo da escrita € considerado
uma vitéria. Assim como o Bini Super ABC (BINI BAMBINI, 2020), esse aplicativo se vale da
mecanica propria de jogos de plataforma?, de forma que se distancia um pouco das atividades
pedagdgicas e se aproxima das praticas ludicas digitais, ainda que sempre limitando a acéo
do jogador a atencao da relacdo som-letra. Em oposicéo a essa perspectiva, uma das versdes
gratuitas do Palma ABC (IES2, 2019) apresenta uma interface sem elementos artisticos e de
jogo, com excecédo de versOes didaticas de jogos de memoria. Vale mencionar que o aplicati-
vo, em suas informacfes paratextuais, anuncia como publico-alvo criancas, jovens e adultos, o
que pode revelar que as interfaces coloridas e ludicas s&o prerrogativa dos jogos enderecadas
apenas ao publico infantil.

No tocante a tragos de géneros textuais no ensino da lingua, na plataforma digital Rivet (GOO-
GLE, 2019) encontrei algumas atividades que articulam a aprendizagem de inglés com textos e vi-
deos. As plataformas Play Kids (GRUPO MOVILE, 2013) e Arvore (FUNDACAO LEMAN et al., 2019)
oferecem opcdes de videos com a leitura em voz alta de livros e obras de diversos géneros, incluindo
géneros orais, como quadrinhas e trava-linguas, que permitem um trabalho significativo com a lingua,
mas que s estdo acessiveis para assinantes.

Vale destacar que todas as plataformas de conteldos voltados para a alfabetizac&o incluem
versOes digitalizadas de livros infantis com histérias e poesias. Por si sés, mas sem entrar no mé-
rito das obras disponiveis, esses livros trazem a possibilidade de contato com a lingua escrita de
forma significativa e prazerosa, o que favorece a alfabetizacdo. A associacao entre os livros de
literatura e a alfabetizacdo aparece nos paratextos editoriais das plataformas, sobretudo em vi-
deos e informacdes escritas voltadas para professores e responsaveis. No entanto, essa relacéo,
para ser produtiva, depende de um contexto de uso mediado, em que alguém |€ para a crianca,
uma vez que poucas obras digitalizadas apresentam recursos sonoros que permitem a crianca
desfrutar das obras sem saber ler. Vale ainda lembrar que o acesso a obras impressas digitaliza-
das se da por meio do descolamento para o meio digital de um artefato originalmente idealizado
para ser lido em midia impressa e que esse processo de migracao implica perdas para a leitura,
uma vez que muitas obras literarias para a infancia consideram a influéncia da materialidade na

producao de sentidos.

2 Jogos em que um jogador corre e pula sobre plataformas e obstaculos, tendo que enfrentar inimigos e coletar objetos
para obter pontos.
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0 digital, a cultura videolidica e as novas alfabetizacoes

Como ja venho argumentando, n&o é novidade a ideia de que o contexto digital instaura novas
praticas sociais de linguagem e oferece novas oportunidades de interacao das criancas com a cultura
letrada. No entanto, a quase totalidade dos jogos privilegia uma vis&o de lingua apartada do contexto
comunicativo em que o jogo digital esta inserido, ignorando as possibilidades de reflexdo sobre a
linguagem e sobre o proprio sistema de escrita que essas interacdes oferecem, em articulagdo com
outras formas de linguagem e com o hipertexto.

Se considerarmos as novas proposicées no campo da alfabetizacdo, que articulam a
aprendizagem da linguagem verbal com outras formas de linguagem e interacdo, como as
propostas de alfabetizacdo multimodal (UNSWORTH, 2006) e dos multiletramentos (THE NEW
LONDON GROUP, 2000), os novos géneros e praticas digitais apresentam enormes poten-
cialidades de aprendizagem da linguagem, as quais nao estao sendo consideradas na oferta
analisada.

No que tange a multiplicidade semidtica caracteristica do meio digital, foi possivel observar pou-
co investimento na qualidade das interfaces, com frequente ocorréncia de aplicativos que apresen-
tam incongruéncias entre as imagens, o texto e o som, como é o caso do aplicativo ABC Alphabet
(GOKIDS, 2020), cuja interface grafica € lenta e usa imagens de baixa resolucéo, as quais, em muitos
casos, séo de dificil identificacdo. Na versao gratuita desse aplicativo, também ndo ha uso de recur-
S0S sonoros, se limitando a atividades de tracado e de identificacao do valor sonoro das letras pela
associagcao com imagens.

Ao analisarmos como 0s recursos multimodais e multimidias estdo sendo explorados nas
experiéncias ludico-pedagdgicas propostas, fica evidente que ha uma discrepancia entre os apli-
cativos de jogos independentes e as plataformas educativas quanto a qualidade técnica da inter-
face oferecida e dos recursos multimidia. Entre os jogos disponiveis no varejo nas lojas virtuais
encontramos, com facilidade, jogos com problemas de interface, como links que nao funcionam,
imagens ambiguas, discrepancias e contradi¢cfes entre o texto escrito e falado. No jogo ABC
Dinos (DIDACTICONS, 2020), apesar de uma melhor qualidade dos recursos interativos, no que

{1}

tange aos recursos sonoros de voz, ha problemas de distincdo do som da letra “0”, que € pronun-
ciada com o som da letra “u”. Nos comentarios nas lojas virtuais, n&o é raro encontrarmos criticas
dos responsaveis sobre problemas de prosddia, de sintaxe e de ortografia nesses aplicativos, em
especial os estrangeiros com opcéo em portugués, o que demanda a producao de novas versodes
corrigidas.

Em alguns aplicativos, como ABC Game (BONBONGAME, 2020), em que se apresentam per-
sonagens e ambientes tipicos de jogos eletrbnicos, a estratégia para incluir elementos pedagdgicos
na mecanica de jogo acaba por prever apenas a acéo do jogador no nivel dos desafios linguisticos,
sendo 0 ambiente de jogo e 0s elementos estéticos situados apenas no nivel da aparéncia, e ndo de
uma participacao efetiva na jogabilidade. Em outros casos, ndo ha nem mesmo um objetivo de jogo
para além da memorizacao, associacdo e reconhecimento de sons, letras, silabas e palavras, o que
demonstra o carater de um mero treinamento linguistico. No aplicativo Bini Super ABC (BINI BAMBINI,
2020), por exemplo, ha o objetivo no &mbito linguistico, mas ha também outros desafios relacionados
a ele que aproximam a proposta da gamificacdo dos jogos “sociais”, assim como em ABC Dinos (DlI-
DACTICONS, 2020).
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Em geral, a analise realizada indica que os elementos multimodais e de multimidia se constituem, em
grande parte, recursos para favorecer a imersdo do usuario e orientar sua participagcdo sem, no entanto,
importar significativamente do ponto de vista videoludico e tampouco promover reflexdes, aprendizagens
e avancos nesse ambito. Nesse sentido, vale lembrar que o ato de jogar produz cultura e que a principal
aprendizagem a que o jogador se expde € a de aprender a jogar, pois 0 jogo tem um fim em si mesmo
(HUIZINGA, 2007). Dessa maneira, como se tratam de aplicativos pedagogicos, eles ndo ajudam a incluir
0S usuarios na cultura videoludica e nas comunidades gamers, uma vez que, do ponto de vista do reper-
tério e das praticas sociais em torno desse objeto cultural, a experiéncia promovida pelos aplicativos de
alfabetizac&o foge ao modo de funcionamento social que se observa nessas comunidades.

Quanto aos géneros dos jogos e aplicativos, identifiquei um conjunto restrito, em que néo se
observa a ocorréncia de mecanicas mais complexas, como narrativas jogaveis (0 que ndo significa
que n&o haja elementos narrativos nos aplicativos analisados), jogos em primeira pessoa, jogos de
simulacao, point and click e outros, cujo aspecto linguistico poderia estar contextualizado na proposta
de jogabilidade. Dessa forma, a reflexao sobre a lingua, quando ha, é contextualizada apenas super-
ficialmente, valendo-se da premissa de que, em um jogo, pode tudo desde que entretenha o jogador.
Assim, tal forma de vincular a ludicidade a um propdsito didatico acaba por deixar cair por terra a
premissa de Huizinga (2007) de que um jogo € uma ocupacao voluntéaria, presentificada, exercida se-
gundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias. Alids, no conjunto dos aplica-
tivos analisados ha até mesmo aqueles que trapaceiam, dando a oportunidade de o usuario refazer o
desafio ou oferecendo a resposta correta de forma que ele possa avangar, como em Formar Palavras
(GARCIA, 2019) e Separe as Silabas (ESCOLA GAMES, 2020).

A anédlise aqui realizada indica que ha um evidente risco de que a justificativa do aprender brincando,
axioma que sustenta a gamificac&o, se converta em pretexto para que o Iudico se deixe aprisionar pelo
didatico. Nesse sentido, vale recordar que, para Huizinga (2007), o conhecimento como experiéncia ludica
implica que o objeto a conhecer tenha, em si mesmo, o carater de enigma para o jogador. Em geral os
enigmas estao envoltos em rituais prenhes de sentido, o que me leva a defender a ideia de que € preciso
considerar outra perspectiva de relagcéo entre o ludico, o linguistico e o digital, voltando-se para brincar
aprendendo, em que a propria linguagem é esse objeto enigmatico e ludico a que a crianca deseja conhe-
cer para obter um prazer desinteressado, o qual envolve rituais e praticas proprias, complexas e significati-
vas. Fora desse contexto e apresentada como um saber mecanico e de carater associativo e mnemaonico,
a lingua dificilmente alcancard, ela mesma, a posicao de um objeto a que o sujeito pode entrega-se, pelo
menos por algum tempo, desligada de todo e qualquer interesse exterior, como requer um jogo.

Consideracoes finais

Por se tratar de uma pesquisa exploratdria, as reflexdes aqui apresentadas necessitam ser am-
plamente colocadas a prova pela anélise de um corpus maior e de forma mais detalhada, no entanto,
os dados nos quais me apoiei sinalizam para a necessidade de maior aproximacao entre os estudos
desenvolvidos no campo da alfabetizac&o e da apropriacéo da leitura e da escrita, em suas diferen-
tes vertentes, e os desenvolvedores de aplicativos voltados para alfabetizacdo. Ha fortes indicativos
da necessidade de ampliar as perspectivas de linguagem (e de ludicidade) em que os aplicativos e
produtos digitais ofertados as familias e escolas se baseiam, para incorporar perspectivas que vao
além dos modelos sintéticos e da énfase na base fonoldgica e considerar a cultura videoludica como
campo de aprendizagens e experiéncias significativas.
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Vale ainda lembrar que muitas sé&o as possibilidades de exploracédo das praticas Iudicas em
meio digital sem que se precise desarticula-las das praticas culturais em seu entorno para favorecer
a aprendizagem de conteudos escolares. Ao contrario, € preciso pensar nas potencialidades enor-
mes do meio digital, com espaco rico de experiéncias que envolvem a lingua, na sua articulagdo com
outros modos semidticos e inseridas em um contexto cultural complexo e desafiador. Tal movimento
requer que as instituicbes educativas e de pesquisa, especificamente a escola basica e a universi-
dade, se aproximem da cultura videoludica, reconhecendo-a como uma importante esfera cultural,
que alcanca um numero cada vez maior de sujeitos e abarca uma diversidade crescente de préticas
ludicas, estéticas e comunicativas no mundo contemporaneo.
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