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A presente pesquisa evidencia uma temitica relevante e imprescindivel de ser
proposta, sendo esta a consideragio dos processos de alfabetizacio e também da utilizagio
de tecnologias na atualidade. A alfabetizacio é de extrema relevincia e desenvolve papel

g ¢ pap
fundamental na vida do ser, porém, atualmente é impossivel retratar o ser humano sem falar
de tecnologias e a utilizagio de meios para tal. Nesse sentido, o objetivo geral estd na
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promogio da percepgio da utilizacdo de aplicativos de smartphones como ferramentas
auxiliadoras do processo de alfabetizagdo. Para sua realizacio foi utilizada pesquisa
documental e de bibliografica. Logo, é possivel chegar a conclusio de que a utilizagdo de
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aplicativos pode ser muito benéfica, permitindo que o processo de alfabetizacio seja mais
lddico, que chame mais atenc¢do do educando e desenvolva sua aprendizagem de forma

eficaz.
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This research highlights a relevant and essential theme to be proposed, which
is the consideration of literacy processes and also the use of technologies today. Literacy is
extremely relevant and plays a fundamental role in the life of the being, however, it is
currently impossible to portray the human being without talking about technologies and the
use of means for this. In this sense, the general objective is to promote the perception of the
use of smartphone applications as auxiliary tools in the literacy process. Documentary and
bibliographical research was used for its realization. Therefore, it is possible to conclude
that the use of applications can be very beneficial, allowing the literacy process to be more
playful, attracting more attention from the student and developing their learning

effectively.
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INTRODUCAO

O processo de alfabetiza¢do é um dos mais relevantes na vida do ser humano, sendo
que a partir deste é que se constrdi uma percepcio de mundo, além do desenvolvimento de
habilidades e técnicas de leitura, escrita, entre outras situagdes.

Porém, é necessirio evidenciar este processo para além da sala de aula, onde a
alfabetizagdo ocorre de maneira tradicional, através de metodologias comuns e utilizagio de
materiais bésicos.

Atualmente vivemos uma realidade completamente tecnolégica, onde o acesso a
equipamentos se torna cada vez mais comum, onde o celular, principalmente, pode ser
encontrado em todos os lugares, independente de renda familiar ou mesmo de ser
considerado um pais desenvolvido ou nio.

Nesse sentido, o presente artigo almeja estabelecer a relacio da utilizacio de
tecnologias e dos smartphones como uma ferramenta auxiliadora do processo de
alfabetizacdo, através dos aplicativos que sdo disponibilizados em lojas virtuais.

Para o desenvolvimento do presente artigo, fora utilizada de pesquisa documental, a
fim de estabelecer nortes legais trazidos pela Lei de Diretrizes e Bases da Educacio, além de
cunho bibliogréfico e hipertextual, pautando-se nas fundamentacdes de tedricos renomados

. /4
e pesquisadores da 4rea.

1. A alfabetizagio

Para tratar da utilizagio de aplicativos como ferramentas auxiliadoras do processo de
alfabetizagdo, é necessdrio, antes, abordar sobre as consideragées que envolvem a
alfabetizacdo. Tal abordagem nio visa o esgotamento do assunto, mas busca esclarecer sobre
o conceito e sua conceituacgio.

Destarte, é possivel afirmar que a alfabetiza¢do é um dos processos mais relevantes
na vida de um educando, sendo este a origem de todo o seu processo de leitura, de escrita e
de compreensio da vida académica.

Embora o sentido epistemolédgico da palavra alfabetizacio indique objetivamente a

ideia de “levar a aquisi¢do do alfabeto”, sua percep¢do é muito maior, sendo que

[...] a alfabetizagdo é mais que o simples dominio psicolégico e mecinico de
técnicas de escrever e de ler. E o dominio destas técnicas em termos
conscientes. (...) Implica numa autoformagio de que possa resultar uma postura
interferente do homem sobre seu contexto (FREIRE, 1980, p. 111)

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacao. Sio Paulo, v.8.n.12. dez. 2022.
ISSN - 2675 — 3375

732



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Ciénciase
Educagio

.RC\'ism Ibero- Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio- REASE

Em contexto ndo distante, temos as indicacdes de Kramer ao expor que, em se

tratando da alfabetizacio, temos a caracterizacio de

Um processo de representagio que envolve substituicdes gradativas (“ler” um
objeto, um gesto, uma figura ou desenho, uma palavra) em que o objetivo
primordial é a apreensdo e compreensio do mundo, desde o que estd mais préximo
A crianga ao que lhe estd mais distante, visando & comunicagdo, & aquisi¢do de

conhecimentos, a troca (KRAMER, 1982, p. 62).

Assim, é possivel perceber que a alfabetizac¢io em um papel de grande
relevincia na vida do ser, sendo este um fator a proporcionar a constru¢io de mundo que o
sujeito ird enxergar durante suas experiencias de vida.

Assim, é imprescindivel trazer ao debate as concepcdes de alfabetizar como
na abordagem da subjetividade, sendo que abrange nio sé a leitura, mas também outras
situagdes, como ¢é trazido por Morais (2014, p. 12) ao explicar que “alfabetizar é o ato de
ensinar habilidades de leitura e escrita em um sistema alfabético”.

Desta forma, temos que

A alfabetizacdo deve desenvolver em uma pessoa qualquer a capacidade de
organizar seu pensamento de maneira légica, além de auxiliar na construgio de
uma consciéncia mais critica em relagio ao mundo que a cerca (SASSERON,

CARVALHO, 2011, p. 61).

Logo, a percepgio sobre o processo alfabetizador é que este esta para além de algumas
habilidades automaiticas como no caso de uma leitura, mas trata de meios e modos para se
compreender a percepcio de mundo através do desenvolvimento de habilidades que sio
inerentes ao ser.

Portanto, para que o processo se torne efetivo, o mesmo deve abranger algumas 4reas,
denominadas como facetas, e que, na reflexio de Soares (1985, p. 22), englobam as

perspectivas psicolégicas, psicolinguisticas, sociolinguisticas e linguistica do processo.

1.1 Smartphones: Tecnologias a favor do ensino

Com a grande evolugio da utilizagdo de tecnologias na atualidade, esse debate comeca
a ganhar espago também dentro do contexto educacional. Sendo que grande parcela da
populacido brasileira possui um smartphone e utiliza redes sociais, h4 a necessidade de que
tais se tornem aliados e nio concorrentes do processo educativo.

O brasil ocupa o segundo lugar no ranking de paises que mais utilizam internet, seja
por meio de celulares, notebooks, tablets ou outros meios, conforme pesquisa Hootsuit

publicada em 2021.
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Portanto, essa utiliza¢do nio enfatiza apenas leitura e estudos, sendo direcionadas a
redes sociais, aplicativos, plataformas de compras, entre outras situa¢ées comumente
realizadas pelo publico internauta.

E, exatamente por estas consideragdes que as tecnologias passaram a ser interpretadas
como nova forma alternativa, sendo “preciso pensar as tecnologias educacionais junto com
o processo de melhoria da educacdo, de modo a articular a producio do conhecimento
com bases criticas, garantindo as competéncias necessirias para enfrentar o mundo

globalizado” (ZACARIOTTI, SOUSA, 2019, p. 619).

Nesse contexto, temos que,

As novas tecnologias ajudardo de forma efetiva o aluno, quando estes estiverem na
escola e nesse momento eles se sentirdo estimulados a buscar e socializar com esses
recursos de forma a melhorar seu desempenho escolar. Essas ferramentas
tecnolégicas além de facilitar o acesso aos novos conhecimentos servem também
de base para novas adaptagBes aos sistemas variados de transmissio de
conhecimento de maneira a melhorar, transferir e transformar os fatores

complicados em algo mais acessivel e sedimentado, transformando a teoria em

pratica (SOUZA, SOUZA, 2010)

Por tal, surge a interpretacio de que

A escola deve oferecer aos seus alunos a possibilidade do uso dessas ferramentas
tdo presentes em nosso cotidiano, [...] ndo oferecer acesso a essa nova tecnologia é
omitir o contexto histérico, sociocultural e econémico vivenciado pelos educadores

e educandos”. (TAJRA, 2001, p. 07)

Vivemos em uma sociedade onde a tecnologia estd cada vez mais presente no nosso
dia a dia, onde basicamente resolvemos a nossa vida em alguns clicks. Para as criangas, essa
tecnologia chega como a era dos jogos, dos influencers e dos aplicativos.

Destarte, a tecnologia ingressada nas escolas facilita o processo de ensino e
aprendizagem, onde a crianca se sente motivada e atraida por uma nova ferramenta,
podendo ser tais sentimentos considerados como pontos chave para o despertar do interesse
em realizar atividades ou participar de brincadeiras/jogos, que irdo proporcionar as criangas
novo conhecimento, e nisso temos que “cada vez mais a participagdo das tecnologias
educacionais estd sendo mais importante para tornar a aprendizagem dos educandos mais
interessante” (ZACARIOTTI, SOUSA, 2019, p. 619).

Logo, tal projecio nos projeta novas reflexdes, as quais evidencia o comportamento
docente em relacdo a disposi¢do de utiliza¢do das tecnologias que s3o postas a sua disposigio.

Dentro desse tipo de comportamento, citam Souza e Souza (2010) que,

Se existem ferramentas disponiveis na salade aula porque ndo a utilizar como meio
para alterar e modernizar o ensino na sala de aula? Observa-se que a resisténcia de
alguns professores em abster-se do uso desses recursos tecnolégicos ainda é grande.
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Eles se sentem aquém das novidades no mercado da educacdo e se recusam a
utilizar a tecnologia como fonte para a formagdo do conhecimento, seja por nio se
sentirem motivados em busca do conhecimento, ou porque resistem em aceitar a
rapidez da informacio e as consequéncias dessas transformacdes (SOUZA,

SOUZA, 2010)

O fato mais relevante é que, a tecnologia sé poderd ser considerada benéfica a
educacio se utilizada pelos professores de forma a trazer sentido aos educandos, ao invés de
confusdo. A percepcio das tecnologias deve fazer parte de um todo, ndo correspondendo a
parte de professores que estdo dentro de uma determinada institui¢io de ensino, mas sendo
completamente tratada.

No interim, citam Zacariotti e Sousa (2019, p. 619) que

Nizo basta compreender a tecnologia apenas como ferramenta, como plataforma,
em seu processo meramente de usabilidade. Cabe avancar nesse conceito para
pensar metodologias criticas, que concebem tecnologias como linguagem.

Estes motivos sdo o que nos levam 4 consideracio de que “tal momento trouxe a
necessidade de uma reflexdo mais profunda, uma vez que existem relatos positivos de
professores que utilizam o aparelho em suas aulas e obtém resultados satisfatérios” (LOPES,

PIMENTA, 2017).

Logo,

Considerando que as tecnologias sdo parte integrante do dia-a-dia das criangas e
adolescentes, é responsabilidade dos gestores e professores, acolhé-las como
aliadas em seu trabalho, utilizando-a como ferramenta para o processo de ensino
e aprendizagem e também formando para o uso correto dessas tecnologias

(WEINERT, 2011, p. 53).

Logo, ainda que possivel interpretar a tecnologia como possibilidade de auxilio, é
necessirio também compreender que o seu desenvolvimento estd aquém da disponibilidade

das mesmas no contexto escolar.

1.2 Os aplicativos como ferramentas

Dentro da realidade vivenciada atualmente, onde hd uma utilizagio em grande escala
social de meios tecnolégicos, é preciso considerar que, até o presente momento, “o
computador ainda é um objeto restrito [...] mas o celular est4d presente em boa parte das
escolas, nas mochilas dos alunos de diferentes classes sociais” (MERIJE, 2012, p. 81).

Sobre tal, a Organizagio das Na¢des Unidas para a Educagio, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO) nio apenas incentiva mas também argumenta em seu guia Policy Guidelines for

Mobile Learning publicado no ano de 2013, que os celulares sdo mais acessiveis e, por isso, se

tornam mais populares até em paises subdesenvolvidos onde ndo hd muita tecnologia.
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Dessa forma, se torna mais plausivel a ideia de que os celulares, sendo tdo acessiveis,

podem tornar-se uma ferramenta auxiliadora para o Brasil, sendo que

[...] a maioria das propostas de Aprendizagem na América Latina é destinada ao
apoio e complemento da educacio formal, em disciplinas como: Portugués e
Matemdtica, para alfabetizacdo e letramento de publicos desfavorecidos
economicamente ou geograficamente (UNESCO, 2012)

Assim, percebe-se que os celulares trazer uma nova forma de conciliar a utilizagdo de
tecnologias com a educacgio, a fim de torna-la também mais acessivel, independente de lugar
e de hordrio. Mas, para que isso ocorra efetivamente, é necessario ainda a idealizagio de
plataformas especificas.

Essas plataformas que estdo dentro dos dispositivos sio denominadas de aplicativos
(app), ou seja, softwares desenvolvidos para downloads nos eletrénicos smartphones e/ou
tablets.

Em geral, os aplicativos com objetivo de educagio, mais especificamente de
alfabetizacdo, trazem formas lidicas de aprendizagem, combinando as letras e seus tracados
com seus sons e também imagens sobre o contexto apresentado.

Logo, a abordagem usada nos aplicativos envolve a consciéncia fonolégica, que
conforme Brites (2021) possui as seguintes 4reas: rima, aliteracdo, consciéncia de palavras e
frases, consciéncia de silabas e consciéncia fonémica.

Silva (2014, p.69- 70) diz a respeito que

Virios estudos demonstraram a importincia do desenvolvimento da consciéncia
fonolégica para a aquisigdo da leitura e escrita e mostram que atrasos nesse processo
de aquisicdo estio relacionados a lacunas no desenvolvimento da consciéncia
fonolégica. Portanto, o desenvolvimento da consciéncia fonolégica favorece a
generalizagdo e a memorizagdo das relacées entre as letras e os sons.

As tecnologias digitais favorecem ainda mais a aprendizagem, justamente por
ser multissensorial. O site NeuroSaber, por Brites (2021, online) descreve que nas atividades
de método multissensorial pode ocorrer juntamente com a parte visual e auditiva, o uso do
tato por exemplo.

As atividades multimodais sio cativantes e interativas, o que favorece a
atencdo, integragio das informagdes e a memorizagdo de longo prazo (SEBRA; DIAS, 20m),
o que favorece que o aplicativo seja usado por estudantes.

Portanto, espera-se que os recursos digitais sejam simples e intuitivos,
principalmente quando o publico alvo for o alfabetizando para ter uma boa aceitacio,

facilitar a compreensio e também o manuseio.
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Nas lojas de aplicativos como a Play Store h4 vérios apps que podem
contribuir com a educacio, gratuitos ou pagos. Eles necessitam de internet para serem
baixados nos dispositivos portateis, mas alguns podem ser usados de modo offline. Sio
exemplos de aplicativos que auxiliam o processo de alfabetiza¢do os apps Palma Escola e o

Graphogame, os quais serio descritos mais detalhadamente.

1.3 Palma

A concepgio do aplicativo Palma foi pautada no conceito de aprendizagem mével
para contemplar estudantes no inicio da alfabetiza¢do ou com dificuldade. Seu idealizador,
o matemitico e cofundador da Anhanguera Educacional, José Luis Poli, tinha a principio,
como publico alvo a Educacdo de Jovens e Adultos - EJA. Mas atualmente hé trés versdes
para atender a diferentes publicos: Palma Escola, Palma ABC e Palma PRO, desenvolvidos
pela empresa IES2 e disponibilizados a partir do ano de 2013.

O método de alfabetizacio escolhido na produgio do Aplicativo Palma é o fénico. O
M¢étodo Fénico direciona a assimilagdo entre o grafema e o fonema, isto é, os simbolos
graficos das letras com seus respectivos sons. O aprendizado com este aplicativo é
desenvolvido progressivamente em cinco niveis: alfabeto, silabas simples e complexas,
vocabuldrio e interpretacdo de texto. Isso possibilita a constru¢io do conhecimento do

simples ao mais complicado, partindo do principio alfabético ao dominio ortogréfico.

Figura 1: Layout aplicativo Palma
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Os recursos audiovisuais e tdteis estio nas suas atividades de aprendizagem e
fixagdo, caligrafia e até mesmo em jogo. As propostas foram consideradas mediante aos
contetidos escolares para apoio e complementacdo do processo de ensino-aprendizagem, mas
diversificando as possibilidades educacionais e introduzindo também aspectos cotidianos,

como o uso de tecnologias.

Figura 2: Layout aplicativo Palma
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O Palma suporta até cinco perfis, tendo também a drea administrativa que permite
acompanhar o desempenho e progresso dos seus usuérios individualmente, o que é ideal para
pais/ responséveis, professores, fonoaudiélogos e outros profissionais.

De fato, a ferramenta Palma “apoia, complementa e potencializa o trabalho de

mediacdo do professor durante o processo de alfabetizacdo de criangas, jovens e adultos”

(PROGRAMA PALMA, 2014).

2. Granphogame

O Graphogame (GG) é um aplicativo de jogo educacional com a finalidade de
auxiliar estudantes em alfabetizacdo ou com dificuldades. Este ambiente de aprendizagem
digital foi desenvolvido na Universidade de Jyviskylid juntamente com o Instituto Niilo
Miki, ambos na Finlindia, pais com sistemas educacionais bem sucedidos.

Embora o recurso é apresentado em formato de jogo, é considerado mais do que isso,
chamado também de Método Graphogame. H4 diversos estudos por pesquisadores de
muitos paises acerca de sua positiva contribui¢io na aquisi¢io do sistema de leitura e escrita.

As intervencdes com o app GG torna possivel a observacdo de como ocorre o processo
de aprendizagem da leitura, inclusive em um putblico de pessoas com deslexia. Afinal, ele
foi desenvolvido a partir de estudos realizados pela Academia da Finlindia em 1992 a respeito
de dislexia, seus fatores preditivos e identificacdo de criancas disléxicas. Esta condi¢do torna
mais dificil o aprendizado da leitura, e quando ocorre, a decodificagio é lenta e com pouca
fluéncia.

Para promover a aquisi¢do do sistema alfabético, tanto na leitura quanto na escrita,
foi utilizado em sua construgio o método fénico para compreensio das correspondéncias
entre os grafemas e seus fonemas (simbolos e seus sons). Posteriormente, a juncgdo deles,
formando silabas e consequentemente palavras.

No Brasil, a adaptacdo do Graphogame foi uma iniciativa do Ministério da Educagio
(MEC), no que tange a Politica Nacional de Alfabetizacio (PNA) e o Programa Tempo de
Aprender, a fim de auxiliar professores na alfabetizacio e literacia.

A adaptacgio desse jogo baseado em evidéncias cientificas foi voltada as criangas se
divertirem aprendendo as letras e seus sons, a movimentacdo da boca nas prontncias, as
silabas, a formacdo de palavras para desenvolverem a ortografia e a habilidade de leitura em

portugués brasileiro. E o melhor, sem interrup¢io de andncios e inteiramente off-line.
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Figura 3: Layout aplicativo Gramphogame

Fonte: autores

As atividades sdo distribuidas em cinquenta e sete niveis, chamadas de sequéncias,
comecando pelas vogais, outras letras e seus sons e evoluindo até a formagio de palavras e
frases.

A medida que o alfabetizando avanca nas etapas, ocorre um feedback positivo para

incentivé-lo cada vez mais. Os estimulos sio multimodais, ou seja, a partir de virios
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sentidos: visio,

audicdo e tato. E muito importante que o jogador utilize fones de ouvido,

para captar bem e distinguir os sons.

Figura 4: Layout aplicativo Gramphogame
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Fonte: Autores

A conversio do Graphogame para o ptblico nacional foi realizada pelo Instituto

Cérebro da Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul. Esta acio do Ministério

da Educagio (MEC) estd em concordincia com o que orientou em seu documento normativo

Base Nacional Comum Curricular (BNCC):

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal

e coletiva, (BRASIL, 2018).
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A citagdo acima refere-se a uma das 10 (dez) competéncias gerais encontradas na
BNCC que devem ser trabalhadas com os estudantes das trés etapas da Educagio Bésica, a
saber, Educacdo Infantil, Educa¢io Fundamental e Ensino Médio, a competéncia geral de
ndmerp o5 (cinco)

Utilizar as tecnologias e os aplicativos, “além de possibilitar o aprendizado de
contetido do curriculo formal, proporciona a compreensio e uso de mais um objeto da cultura
da escrita presente no contexto social” (FRADE et al., 2018, p.25) e ainda promove a prética
da inclusdo digital.

Em suma, relembre que as formas de aprendizagem, interagio e trabalho mudaram.
Ao aproveitar os recursos tecnolégicos, os professores facilitam a aprendizagem, cumprem
as exigéncias do curriculo formal, auxiliam na autonomia, agilidade, memorizacio dos

aprendizes, trabalham com método sensorial e com a consciéncia fonolégica.

CONSIDERACOES FINAIS

Sendo a utilizagio dos smartphones na sociedade atual algo considerado como
normal e que promove ficil acesso a interacdo de pessoas, é necessirio trazer o contexto
educacional também para a sua utilizac3o.

Sendo que os smartphones e as tecnologias estdo postas 4 sociedade de forma geral,
independente de renda ou de faixa etdria, estes devem ser trazidos como também, cada dia
mais, devem ser influenciados ao uso.

Para que sejam efetivos, estes aplicativos devem corresponder as diretrizes que sio
estipuladas pelas diretrizes educacionais, sendo que caso contririo, os mesmos poderio
prejudicar ainda mais o processo de aprendizagem.

Portanto, seguindo todos os critérios estabelecidos nas leis e sendo acessivel
para todos os educandos, os aplicativos e os celulares devem ser entendidos como
ferramentas auxiliares no processo de educagio, principalmente no processo de
alfabetizagio.

A alfabetizagdo, processo de insigne relevincia, ndo deve se abster as salas de aula,
devendo ser também utilizadas outras formas, lddicas e interativas, que despertem o
interesse dos alunos e que os tragam para mais perto do processo cada dia mais.

Assim, é necessédrio que se tenha uma percep¢io mais abrangente de tal, para que o
alfabetizando, no desenvolvimento do seu processo, possa também aproveitar para brincar,
para se divertir ao mesmo tempo que aprende.
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