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Abstract. This article reflects on the use of technology in the acquisition of
reading and writing, through the analysis of mobile apps developed for this
purpose and presents Lingua de Gato, application for iPad based on
theoretical and methodological principles of Discursive Neurolinguistics

Resumo. Este artigo apresenta reflexoes acerca do uso de tecnologia no
processo de aquisi¢do da leitura e da escrita, através da andlise de aplicativos
moveis voltados para este fim e da apresentagcdo do Lingua de Gato,
aplicativo para iPad desenvolvido a partir de pressupostos teoricos e
metodologicos da Neurolinguistica Discursiva (ND).

1. Introducao

Aprender a ler e escrever implica o uso de um sistema que se organiza em funcao 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 fun¢do de restrigdes de, pelo menos, dois tipos: (i) aquelas ditadas pelo
proprio sistema, (ii) as que resultam da relagdo desse sistema com outros sistemas nao
verbais: processos psiquicos, perceptivos e corporais [FREIRE, 2005].

Assim, a escrita convencional do Portugués Brasileiro (PB) pressupoe
compreender o funcionamento do sistema de escrita alfabética: (i) quais letras compdem
o repertorio da lingua (o alfabeto) e em quais sequéncias elas podem aparecer (g €
sempre seguido de u, por exemplo); (ii) quais letras se relacionam a um unico som da
lingua (b € /b/ e ndo /d/, por exemplo) e quais delas podem representar mais de um som
(s pode ser /s/ e /z/, por exemplo); (iii) que existe uma ampla diversidade de grafias
usadas em diferentes tipos de materiais impressos ou nao (as caligrafias de diferentes
pessoas, a letra de imprensa, a letra bastdo, etc.). Implica ainda aprender a representacao
grafica das letras, a dire¢do (da esquerda para a direita) e a orientacdo (de cima para
baixo) mais usuais com que sdo registradas a mao [FREIRE, 2011].

Todo esse processo convoca um conjunto de conhecimentos que € posto em acao
de maneira coordenada, o que exige o trabalho de véarios subsistemas cerebrais
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responsaveis pela atengdo, percepgdo 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 e os processos iniciais de codificacao
de som/letra (para escrever) e de decodificacdo letra/som (para ler) se automatizam
[LURIA, 1981]. Em outras palavras, “a experiéncia com a escrita possibilita ao
escrevente que ele ndo pense mais na letra ou no movimento das maos para escrever
uma palavra. Nesse sentido, os processos de leitura e de escrita sofrem o apagamento da
representacdo geométrica da letra; como na fala, apaga-se a propriocep¢do da producao
dos sons. Lemos e escrevemos sentidos” [BORDIN, 2010, p. 43].

A complexidade desse aprendizado, no entanto, 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 alfabetizagdo,
oferecem as criancas 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, 1984].

Com base nessas consideragdes, foram analisados alguns aplicativos voltados
para a alfabetizag¢do disponiveis gratuitamente para iPad e foi desenvolvido o aplicativo
Lingua de Gato. Seu desenvolvimento impde, em primeiro lugar, o desafio de aliar uma
concepgdo sociocultural de lingua (falada, lida e escrita) as possibilidades tecnologicas
oferecidas por dispositivos moéveis (figuras, fotografias, audios, etc.), considerando as
singularidades das criangas que com ele interagem, isto €, seus interesses e as relagdes
que (ja) sdo capazes de estabelecer com o sistema alfabético de escrita. Objetiva-se com
o seu uso potencializar a mediagcdo coadjuvante (que o aplicativo/dispositivo pode
exercer) que pode ser ampliada pela mediagdo do outro (crianga e ou adulto) quando
participa da brincadeira da crianga com o aplicativo, interferindo, potencialmente, na
qualidade da relacdo da crianga com a leitura e a escrita.

2. O paradigma da Neurolinguistica Discursiva e o uso discursivo de
tecnologias

A Neurolinguistica Discursiva (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 (atencao, percepg¢ao,
memoria, raciocinio) em meio a vida em sociedade. Assume um posto de observacao
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 nao constituidos a priori.

A qualificagdo discursiva reafirma o modo como a linguagem se apresenta:
polissémica e indeterminada por um lado [FRANCHI, 1977/1992], e determinada
ideoldgica e historicamente, por outro [BAKHTIN, 1929/1999]. Essa condicao so se da
a conhecer por meio de praticas de uso social de linguagem, razdo pela qual a
interlocu¢do é um conceito fundamental em seus estudos [COUDRY ¢ FREIRE, 2010].
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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 neurofisiologicos de Freud [1891/2013].

A palavra, considerada unidade funcional da linguagem [FREUD, 1891/2013],
¢ um complexo associativo de elementos auditivos, visuais e cinestésicos. De acordo
com Freud, a representagdo da palavra ¢ formada a partir da relagdo 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 (movimentos 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, acusticas,
etc.) que dao significado a palavra ouvida/lida/escrita. Destaca-se neste modelo a
centralidade do elemento sonoro nos processos que envolvem a linguagem.

A respeito da leitura/escrita Coudry [2010], com base na relacdo entre o “velho”
e 0 “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 distancia-la da
leitura, considerando que a fala padrao ¢ 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 relacdo de
concomitancia: quando a crianca aprende a falar repetindo a fala do adulto estabelece
uma forte associacdo entre o acustico (o0 que ouve: imagem de som) € 0 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
relagdo com o outro. E pelo sentido (repeti¢do/recordagio do motor e do acustico e suas
possiveis combinagdes) que a crianga “entra” na lingua de sua cultura onde funcionam e
se articulam as dimensdes fonologica, sintatica, semantica, pragmatica.

De forma anéloga, quando a crianga ganha autonomia em relagdo a leitura ela Ié
sentidos e ndo 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 automatizagio da
relacdo 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).

Em relagdo ao uso de tecnologias de informacdo e comunicagdo (TICs) a ND
concebe que nesse tipo de praticas (digitais) de uso social da linguagem estabelecem-se
dois tipos de interacdo relacionados: a interacdo entre a crianga com O
computador/dispositivo mediada pelos recursos verbais e ndo verbais disponiveis na
interface da aplicacdo utilizada e a interagdo entre a crianca ¢ um outro (adulto ou
crian¢a) mediada pela lingua [FREIRE, 1999/2006].
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O computador/dispositivo, sensivel as a¢des da crianca, responde com feedbacks
que assumem a funcdo de uma media¢do coadjuvante cuja interpretagcdo pela crianca
pode ser beneficiada pela mediagdo do outro [FREIRE, 2012]. A mediagdo coadjuvante,
potencialmente, oferece indicios que ajudam a crianca a se manter na interagdo com a
aplicacdo e a sua qualidade/eficiéncia depende ndo s6 de uma boa usabilidade
[NIELSEN, 1993] como também da sua pertinéncia no contexto da aplicagao.

Esse foi um dos desafios do desenvolvimento do Lingua de Gato: oferecer
feedbacks que promovem uma interagdo dindmica entre a crianga e o aplicativo e que
provocam uma reflexdo da crianga sobre a lingua, em especial, sobre os elementos
visuais e acusticos que compdem a palavra.

3. O paradigma dominante: aplicativos para leitura e escrita

Como parte das praticas de linguagem desenvolvidas no Centro de Convivéncia de
Linguagens do Instituto de Estudos da Linguagem da Universidade Estadual de
Campinas junto a criangas e jovem que apresentam dificuldades escolares relativas ao
aprendizado da leitura e escrita, realizam-se diversas atividades envolvendo leitura e
escrita mediadas pelo uso de computadores. Observa-se que essas criangas t€ém uma
grande motivagdo para usar a tecnologia e apresentam desenvoltura para acessar a
internet, assistir videos, jogar, conversar por meio de chats, pesquisar, participar de
redes sociais. No entanto, evitam contextos em que € preciso escrever por ndo saberem
como escrever o que desejam. RM, por exemplo, um menino de 8a9m de idade que
frequenta o 3° ano de uma escola publica, sabe qual ¢ a fun¢ao de um site de busca, sabe
acessar o Google e como funciona, sabe dizer qual palavra-chave deve ser escrita, mas
ndo consegue escrevé-la [FREIRE, 2011].

Diante desse cenario, buscou-se por diversos aplicativos para fablets voltados
para a aquisicdo e uso da leitura e da escrita, especialmente aplicativos disponiveis
gratuitamente na App Store para iPad, dispositivo que se tinha a disposi¢do na ocasido.
Observou-se, entdo, que a maior parte deles utiliza uma abordagem semelhante a usada
em cartilhas de alfabetizacdo, apresentando uma visdo da leitura e da escrita que se
restringe a codificacdo/decodificagdo e memorizagdo. Silva [1998] analisou na década
de 90 diferentes softwares que visavam auxiliar no processo de alfabetizacdo voltados
para criancas no periodo pré-escolar e destacou caracteristicas semelhantes: “o que se
viu nos softwares destinados a alfabetizacdo ¢ que se limitam a trazer para a crianga
uma ‘leitura’ escolar, desvinculada do contexto e da realidade infantil e que se voltam,
basicamente, para a decodificacdo de signos através da memorizagao” [SILVA, 1998,
p-119].

Com base em Cagiliari [2000], pode-se levantar, ao menos, duas questdes
importantes e relacionadas entre si que sdo desconsideradas pelos aplicativos
analisados: (i) que a crianca sabe falar o portugués, embora a variedade de sua fala
possa ndo corresponder a variedade padrao ou culta e é capaz de refletir sobre a sua
propria lingua; (ii) 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 padrdo. Observa-se, assim, uma abordagem que pouco considera o usuario final
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como um sujeito ja inserido em um universo letrado, que ¢ um falante da lingua e, por
isso, € capaz de refletir sobre ela.

O que se sabe sobre o usuario desses aplicativos? Apenas que sdo criangas, a
julgar pelo design infantil das suas telas. 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 criagdo no mundo das
letras a um conjunto limitado de palavras (A de Avido, B de Bola, efc.) muitas vezes
desinteressante para a crianga. Observam-se, assim, atividades ‘“engessadas”, pouco
flexiveis, ainda comuns em alguns ambientes escolares, reproduzidas na tela do tablet.
Esta abordagem se mostra incondizente ndo s6 com a natureza da linguagem, como
também com as criangas da atual geracgdo, nativas digitais [PRENSKY, 2001], e com a
dinamicidade dos varios recursos oferecidos pelos dispositivos modveis (internet,
gravacao de audio, video, tecla touch, etc).

A este respeito, Silva [op. cit.] afirma que a caracteristica multimidia da
tecnologia (movimentos, imagens, sons e cores) dd ao software uma ilusao de novidade
e que “o computador podera ser o ‘novo’ inovador que suscitard discussoes importantes
para o avanco da compreensao, do desenvolvimento e da aprendizagem das criancas sob
varios aspectos, ou poderd ser o velho vestindo uma roupagem nova que mascara
aspectos ja superados no que concerne a alfabetiza¢do. Aspectos estes tdo arduamente,
penosamente, rigorosamente pesquisados através de varias areas como a linguistica, a
psicologia, a pedagogia, a psicopedagogia, a historia, etc” [SILVA, 1998, p. 101].

Assim, a partir do referencial tedrico da ND, surge a questdo: como desenvolver
softwares voltados para a aquisi¢cdo e uso da fala, da leitura e da escrita que ndo sejam
apenas o “velho em uma roupagem nova”’? O desenvolvimento de softwares para a
aquisicao e uso da linguagem a partir de uma perspectiva discursiva apresenta-se como
um desafio a ser debatido, tanto na area de computacao, quanto nas areas relacionadas a
linguagem, tais como linguistica, pedagogia, psicologia e fonoaudiologia. Do ponto de
vista da educagdo, existe o desafio de inserir a tecnologia na sala de aula de maneira a
enriquecer, de fato, a pratica escolar e, do ponto de vista computacional, o desafio esta
em desenvolver softwares para além do padrao cartilhesco e do senso comum a respeito
da lingua e da linguagem.

Silva [op. cit.], na conclusdo do seu trabalho, apresenta alguns possiveis
caminhos para a utilizagdo da tecnologia como auxiliar no processo de aquisi¢do de
leitura e escrita de maneira realmente inovadora. Um deles ¢ a aproximacdo do
professor dos conhecimentos tecnologicos e a escolha de softwares apropriados para o
que se deseja e outro ¢ a formacao de equipes multidisciplinares no desenvolvimento de
softwares. O que se pretende com este artigo, entdo, ¢ dar um primeiro passo nesse
caminho através do debate interdisciplinar entre a Linguistica e a Computagao.

4. O Lingua de Gato

O Lingua de Gato ¢ um aplicativo de cria¢do de jogos de palavras cruzadas para tablets
que tem como publico alvo criancas em fase de aquisicdo de leitura e de escrita. As
palavras cruzadas sdo um passatempo classico em nossa cultura e representam uma
pratica social de uso de linguagem conhecida de boa parte das criangas. Considerando-
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se o fato de os dispositivos modveis serem ricos em possibilidades de interagdo e
permitirem a captura de fotos, videos, dudio e acesso a internet, bem como o fato de as
criancas gostarem de tecnologia e apresentarem facilidade em seu manuseio,
procuramos otimizar esse potencial com vistas a oferecer uma mediacdo coadjuvante
pertinente e eficaz no contexto de leitura e escrita.

Uma crian¢a 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 fungdo 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 motivagdo para aprender a ler e a escrever. A crianga quer
aprender a escrever para escrever seu proprio nome em seu material escolar, ajudar a
sua mae a fazer 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 criacdo de palavras cruzadas
com elementos presentes no universo da crianga.

O aplicativo foi disponibilizado para download gratuito na App Store em
fevereiro de 2016. Sua interagdo pressupde dois papéis: o do usuario responsavel por
criar o jogo de palavras cruzadas (mediador) inserindo um conjunto de palavras e dicas
e o do usudrio que vai jogar as palavras cruzadas (crianca em fase de aquisicdo de
leitura e escrita). Via de regra, o mediador pode ser o professor ou os pais da crianca,
mas nada impede que o mediador seja a propria crianga que cria para si um jogo, para
uma outra crianca ou, mesmo, para um adulto. Essa troca de papéis, inclusive, pode ser
bastante interessante em termos de exploragdo da lingua e dos recursos do tablet.

A versao atual do aplicativo, v. 1.0.1, apresenta 3 possibilidades de a¢do (Figura
1): 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 1. Telas do Lingua de Gato, da esquerda para a direita: tela de criacao
do jogo, tela do jogo e feedback do aplicativo quando a crianca seleciona uma
letra errada.

Cada palavra 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
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de fotos do dispositivo e pode-se também gravar o dudio do mediador dizendo a palavra
sorvete. A inclusdo da dica auditiva tem o propdsito 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. 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
audio ¢ reproduzido. A disposi¢do das palavras na cruzada ¢ gerada aleatoriamente toda
vez que a tela do jogo ¢ carregada.

Para completar a cruzada a crianga deve arrastar a letras que aparecem
distribuidas pelo “tabuleiro” do jogo. Nesta primeira versdo do aplicativo todo o
conjunto de letras disponivel ¢ utilizado para completar o jogo. Ao arrastar uma letra
para uma determinada posicdo da cruzada o dispositivo oferece feedbacks visual
(escreve em vermelho, como mostra a Figura 1) e auditivo para indicar se a letra foi ou
ndo colocada na posicao correta. A interface do aplicativo tem algumas especificidades
quando comparado ao de outros jogos de palavras cruzadas, como mostra a Figura 2.

Figura 2. Da esquerda para a direita: aplicativos Lingua de Gato e Happi Spells
(iPad) e palavras cruzadas em papel (Revista Picolé n.35, Coquetel).

A primeira caracteristica a ser destacada, j4 mencionada anteriormente, ¢ o fato
de as dicas visuais do Lingua de Gato serem fotos de elementos do universo da crianga,
o que confere ao jogo um carater pessoal, especial, podendo afetar positivamente a
motivagdo da crianga. As dicas visuais, por exemplo, podem ser fotografias de seus
amigos ou de sua familia. Além disso, pelo fato de as dicas visuais serem fotografias e
ndo desenhos, mantém-se as caracteristicas reais do que se pretende representar,
evitando, assim, ambiguidades. Veja-se, por exemplo, na Figura 2, como ¢ dificil
perceber visualmente a “noz” do jogo Happi Spells ou o ralo da Revista Coquetel
(destacadas com um circulo).

Além disso, pelo fato de as palavras serem customizaveis, pode-se evitar a
presenga de imagens/palavras pouco familiares a crianga que poderiam funcionar como
uma dificuldade ndo desejavel para os iniciantes na escrita. A maioria das criancas
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brasileiras, por exemplo, pode ndo identificar o desenho da “noz” como tal, tanto pelo
tracado do desenho quanto pelo fato de ndo conhecer a palavra. Isto ndo quer dizer que
o jogo deva conter apenas palavras ja conhecidas pela crianga, mas sim que cabe ao
mediador determinar quais imagens e palavras sdo interessantes para determinada
crianca. Quando se deseja, por exemplo, expandir o vocabulario, pode-se inserir
fotografias de objetos que a crianga ainda ndo conhece. Neste caso, estd em relacdo o
velho e o novo: quando a crianga ja conhece a palavra pela fala, mas ndo conhece a sua
imagem ou, ao contrario, quando a crian¢a conhece a imagem, mas nio sabe o seu
nome: o velho em cada um dos dois casos pode facilitar o aprendizado do novo.

Outro aspecto a ser destacado na interface do Lingua de Gato e também presente
no aplicativo Happi Spells ¢ a presenga da imagem actstica das palavras, ausente na
versdo em papel. Conforme detalhado na se¢do 2, o processo de escrita tem como base a
fala e, para escrever, deve existir um vai e vem de relagdes entre o actstico, o visual e o
motor. Ao jogar qualquer um dos jogos da Figura 2 a crianga olha a imagem da palavra
a ser escrita, identifica-a e diz (nem que seja mentalmente) o que escrever. Quando a
dica acustica esta presente a crian¢a pode comparar a sua fala com a fala do outro, o que
pode gerar uma reflexdo importante para os aprendizes sobre diferentes pronuncias,
mais ou menos proximas da escrita convencional. Por exemplo, a crianca pode falar
pipinu, mas escreve-se pepino.

Uma vez que a crianga ja sabe o que devera escrever, no jogo tradicional em
papel, ela passa a refletir sobre a relagdo som/letra e, entdo, com base na memoria que
tem das letras do alfabeto, deve selecionar qual letra deve escrever (imagem visual) e,
entdo, como escrevé-la (imagem cinestésica da escrita no papel). Caso sobre ou falte
quadradinhos no jogo, a crianca percebera que ndo fez as selecdes adequadas, seja da
palavra, seja das letras que a compdem. No Lingua de Gato (e também no Happi Spells)
este processo torna-se mais simples, uma vez que a representacdo visual das letras ja
estd dada: ela ndo precisa resgatar mentalmente qual o formato de determinada letra e
como tragéd-la, mas deve identificar a letra desejada dentre as letras disponiveis na tela e
arrasta-la até a posi¢do desejada.

O feedback oferecido pelo aplicativo, caso mova uma letra para uma posicao
inadequada, difere nos dois aplicativos. No Lingua de Gato ¢ possivel que a crianca
mova uma pega para um local inadequado, com o intuito de fazé-la reler/rever o que
esta tentando escrever. Neste caso, a letra assumira a cor vermelha, diferente do padrao
que ¢ verde, como um indicativo de que ha alguma coisa a ser revista. No Happi Spells
o movimento de uma letra “errada” ndo € possivel: a crianca tenta posiciond-la no jogo,
mas ela retorna ao seu lugar de origem na tela. Diferente da abordagem comumente
presente no ambiente escolar e nos aplicativos destinados a escrita/leitura, o erro no
Lingua de Gato ndo ¢ visto como problema, mas, sim, como uma possibilidade de
reflexdo sobre as hipdteses possiveis para a escrita de determinada palavra. Para a ND,
as tentativas e hesitacdes da crianga que esta aprendendo a ler e a escrever,
denominadas de atividades epilinguisticas [COUDRY, 1986], sdo importantes para o
aprendizado e, para tal, a crianga precisa se colocar na posi¢ao de leitora de sua propria
producdo com o objetivo de refletir sobre ela e corrigi-la.

4.1 Desenvolvimentos futuros
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Atualmente, o Lingua de Gato estd em fase de testes com usudrios para coletar
experiéncias acerca da interagdo, interface e jogabilidade. A coleta dessas informagdes
busca ndo apenas reavaliar tais pontos, mas também construir uma estratégia de
jogabilidade, atualmente inexistente, para que ele se torne mais interessante e atraente.

Para possibilitar o trabalho com a linguagem da maneira mais abrangente
possivel e explorar os recursos tecnoldgicos disponiveis, algumas funcionalidades serdao
incluidas. Uma delas ¢ dar a crianga um feedback sonoro diferenciado da palavra
escrita, isto ¢, a sua leitura automética. E importante que a crianga possa comparar a
leitura do aplicativo com a imagem de som que ela pretendeu escrever. Encontra-se aqui
uma questdo técnica a ser estudada: a leitura automatica da palavra ndo poderad ser
mecanica a ponto de interferir na prosddia e, com isso, na compreensao de seu sentido.

A respeito da triade sonoro/visual/motor presente na leitura e escrita, seria
desejavel a inclusdo de atividades que explorem também o aspecto motor da escrita.
Serdo estudadas possibilidades de desenvolvimento de tais funcionalidades, porém
ainda ndo se sabe se tais funcionalidades serdo incluidas dentro do jogo de palavras
cruzadas ou em outra modalidade de jogo.

Pretende-se, também, dar ao mediador maior poder de customizacdo sobre o
aplicativo a partir de uma tela de configuracdo, atualmente inexistente, na qual ele
podera escolher entre diferentes tipos de fontes para as letras do jogo e se elas serdo
maitsculas ou mintsculas. Desta maneira, o mediador poderd determinar a imagem
visual que mais se adequa ao que se deseja trabalhar. Outra possiblidade sera a escolha
do numero de letras do alfabeto disponiveis para se concluir o jogo.

5. Consideracoes finais

Com base em uma concep¢ao ampla de linguagem proposta pela ND que considera
tanto seu aspecto interno, constituinte e construtor do sujeito [FRANCHI, 1977/1992],
quanto externo, na relacdo do sujeito com o outro e com o mundo, inseridos num
contexto sdcio historico, buscou-se, por um lado, identificar as abordagens sobre leitura
e escrita utilizadas por boa parte dos aplicativos disponiveis para iPad e, por outro,
apresentar os desafios (e as razdes) envolvidos no desenvolvimento do aplicativo
Lingua de Gato.

A utilizagdo de diferentes aplicativos voltados para a aquisicdo da leitura e da
escrita revelou uma visdo de linguagem restrita que desconsidera o fato de a crianga ser
um falante da lingua e seu conhecimento como tal; desconsidera, ainda, o fato de a
leitura e a escrita serem praticas sociais cujo aprendizado esta diretamente relacionado a
interagdo da crianca com o mundo a sua volta.

Quando se considera a linguagem como decorrente da relagdo do sujeito com o
mundo e com o outro, o desenvolvimento de um aplicativo voltado para o processo de
aquisicao da leitura e escrita precisa considerar o usuario final como um sujeito tnico,
com motivagdes especificas para entrar no mundo das letras e que trilha um caminho
também Unico até tonar-se um leitor/escrevente autdbnomo. Desta maneira, o maior
desafio no desenvolvimento de um aplicativo para este fim ¢ possibilitar que o sujeito
ali se expresse e se veja, ou seja, que o aplicativo reflita a relagdo singular do sujeito

682



DesafIE - 5° Workshop de Desafios da Computacido aplicada a Educacio

com a linguagem. Para tal, deve-se compreender que o aplicativo ndo serd uma solugdo
que ira alfabetizar alguém, mas sim mais um mediador nesse processo que necessita da
interag@o da crianga com o mundo € com o outro.
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