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Este artigo traz reflexdes de uma investigacdo, de carater colaborativo,
sobre como as criangas, em processo de alfabetizacdo, atuam em
ambientes digitais com a linguagem verbal e outros recursos multimodais
em eventos de uso de jogos, de producdo de quadrinhos e de leitura de
literatura digital e digitalizada. Baseamo-nos em estudos sobre histéria
da cultura escrita, do livro e da leitura (Chartier), sobre literatura digital
(Hayles), letramento (Street) e multimodalidade (Kress e Bezemer; Jewitt).
Concluimos que as criancas, em periodo de apropriacédo do sistema de
escrita alfabética, interagem com a escrita e a leitura de textos verbais
e nao-verbais, a partir de uma mediacdo adequada de professores e de
colegas. Os recursos semioticos e multimodais presentes/acentuados
em ambiente digital também ampliam a sua compreensao sobre os usos
sociais da cultura escrita.

Palavras-chave: Cultura escrita digital. Multimodalidade. Alfabetizacao.
Recursos semioticos. Criancas.

This article presents some reflections on a collaborative investigation
on how children, who are learning how to read and write, act in digital
environments with verbal language and other multimodal resources
during games, creation of cartoons, and reading of digital and digitalized
literature. The work is based on studies on the history of written culture,
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on books and reading (Chartier), on digital literature (Hayles), literacy
(Street), and multimodality (Kress and Bezemer; Jewitt). We concluded
that children, in the phase of alphabetic system appropriation, interact
with the writing and reading of verbal and non-verbal texts, through
the adequate mediation of teachers and classmates. The semiotic and
multimodal resources presented/enhanced by digital environments also
broaden the understanding of the social uses of written culture.

Key words: Digital writing culture. Multimodality. Literacy, Semiotic
resources. Children.

Introducao

Com o advento das tecnologias digitais, as praticas humanas de comunicacao
vém sendo modificadas, tendo em vista que os modos oral, verbal, imagético,
sonoro e tatil passam a conviver e a disputar supremacias com o escrito. Temos,
como nos alerta Roger Chartier (1999, 2002), uma revolucao nas técnicas de
producao, no suporte, nas formas de ler e escrever e nos modos de comunicacéo.
Com isso, as linguagens e os géneros textuais passaram a se reconfigurar,
trazendo para a alfabetizacdo novos desafios. Ha tanto uma necessidade de se
ampliar o que entendemos por alfabetizacdo, como de se pensar sobre quais sao
os aprendizados necessarios para lidar com géneros, suportes e instrumentos
para inscricéo na tela. (FRADE, 2005).

Ha uma forca das praticas culturais de leitura e de escrita digital que vém
de fora do contexto escolar. Dificilmente se poderia, ha alguns anos, imaginar
a popularizacdo do uso de tecnologias digitais em instancias familiares, de
trabalho, religiosas, cientificas, artisticas e o acesso a essas praticas por
criancas, jovens e adultos, de varias classes sociais, como esta a que assistimos
hoje. Esses novos modos de comunicacdo digital, de alguma forma, provocam
alteracao no processo de alfabetizacao, ja que esse fenomeno, sem adentrarmos
na reconceituacao da alfabetizacdo, precisa conviver e assimilar as mudancas
sociais envolvendo o uso da cultura escrita em sociedade.

Os sujeitos que se alfabetizam na contemporaneidade e que ja sdo usuarios
dos géneros digitais — querendo a escola trabalhar com esse novo suporte
ou nao - passam a construir outros sistemas semioticos, desde as praticas
familiares de uso das tecnologias digitais. Ou seja, para ler e escrever hoje, €
preciso decifrar/registrar, compreender e produzir sentido para textos verbais ou
multissemioticos. Para a producao dos textos, estdo “a mao” dos alfabetizandos,
fora do espaco escolar, novos recursos que expandem os textos verbais, que os
substituem ou disputam/agregam sentidos.

Assim, se, por tradicdo, as metodologias de alfabetizacdo escolar estdo
voltadas para o texto verbal, a vida social exige que a alfabetizacdo conviva com
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novas representacdes e linguagens. A partir disso, indagamos: que praticas
pedagogicas de escolarizacao da cultura escrita digital sao propicias para que
alfabetizandos produzam sentidos e passem a operar com varios sistemas
semioticos ao mesmo tempo? A alfabetizacdo de hoje pode prescindir de outras
linguagens e modos de representacéo?

Os dados de eventos de letramento (STREET, 2013) que expomos neste
texto fazem parte de coleta de uma investigacdo em escola publica, que foi
desenvolvida ao longo de trés anos (de 2013 a 2015), financiada pela FAPEMIG/
CAPES, cujo objetivo inicial foi analisar as contribuicoes de atividades digitais
de alfabetizacdo e jogos digitais para a aprendizagem de criancas que se
encontravam no processo inicial de alfabetizacdo. Acompanhamos os sujeitos
de estudo no ciclo de alfabetizacdo, em varias atividades de leitura e escrita
digitais realizadas no laboratério de informatica. Para realizar tal projeto de
pesquisa, contamos com uma equipe articulada, envolvendo pesquisadoras
da universidade e professora da escola basica (regente da turma pesquisada).
Toda a proposta de atividades desenvolvidas com as criancas foi devidamente
elaborada por essa equipe, levando em consideracdo o desenvolvimento e a
demanda da turma.

A metodologia teve um carater de pesquisa-intervencido negociada com a
professora, pois as atividades foram propostas a ela e também junto com ela,
e foram alteradas conforme o que ela precisava desenvolver com a turma. Para
registro e posterior anélise, criamos instrumentos de documentacdo como planos
de aula, recolha das atividades feitas pelas criancas e depoimentos escritos da
professora. Também mobilizamos instrumentos da pesquisa etnografica, ao
registrar os eventos em video para posterior transcricdo e realizar entrevistas
com as criancas logo apds os eventos, para captar sua percepcao e representacao
sobre as atividades desenvolvidas.

Em pesquisa realizada anteriormente, na mesma instituicao (GLORIA, 2011),
entre 2008 e 2010, verificamos que varias criancas da escola publica nao tinham
acesso a dispositivos digitais, entretanto, dois anos depois e com o mesmo tipo
de clientela, encontramos varias criancas que tinham acesso e operavam com
tecnologias, podendo-se afirmar que suas competéncias eram diversificadas:
varias tinham acesso e poucas ndo conheciam. Isso corrobora?! os resultados da
pesquisa TIC Kids Online Brasil?, realizada pela ultima vez em 2016/2017, trés
anos apos esta investigacdo, que aponta que cerca de oito em cada dez (82%)

1 Parte dessa pesquisa esta relatada em FRADE, Isabel Cristina Alves da Silva et al. Tecnologias digitais na
alfabetizagao: o trabalho com jogos e atividades digitais para aquisicao do sistema alfabético e ortografico.
Belo Horizonte: FaE/UFMG, 2018.

2 Pesquisa sobre o uso da internet por criancas e adolescentes no Brasil, realizada pelo Comité Gestor da
Internet no Brasil (CGI). Mais informacées em: http://cetic.br/media/docs/publicacoes/2/TIC_KIDS_ON-
LINE_2016_LivroEletronico.pdf. Acesso em: 13 mar. 2018.
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criancas e adolescentes com idades entre 9 e 17 anos eram usuarios da Internet,
o que correspondia a 24,3 milhoes de usuarios no pais. Estamos num processo
de aceleracao, por meio do qual as fronteiras entre manuscrito, impresso e
digital estdo cada vez mais diluidas. No entanto, é preciso investigar que novas
aprendizagens ocorrem quando essas praticas sdo associadas a aprendizagem
inicial da escrita.

Neste artigo, expomos uma breve reflexao tedrica que permite compreender
alguns fatores envolvidos quando criancas em processo de alfabetizacao estao
imersas em eventos de letramento digital, isto €, em atividades de leitura e escrita
digitais que favorecam o uso da multimodalidade e de recursos semioticos,
estabelecendo relacées com os novos tipos de textos presentes na cultura
escrita digital. Em seguida, analisamos trés eventos desenvolvidos durante a
execucao da pesquisa: o primeiro com jogos digitais, o segundo com a producao
de historia em quadrinhos e o ultimo com a leitura de literatura digital. Por
fim, consideramos a necessidade de oferecer as criancas, durante o processo
de alfabetizacdo, atividades em que elas utilizem dispositivos digitais, para que
possam se apropriar da leitura e da escrita e de outros recursos semioticos,
também, por meio do suporte digital.

Cultura Escrita Digital na Escola: mudancas nas
representacoes e interacoes com a escrita?

Nos usos sociais e, especialmente, escolares, da cultura escrita, costumamos
naturalizar o papel desempenhado por suportes como cadernos, livros, folhas
de almaco, agenda e por instrumentos de escrita como lapis, borracha, caneta,
ja banalizados pelo facil acesso e pelo barateamento do valor de aquisicao.
No entanto, nem sempre foi assim. Na Europa e também no Brasil, somente
no final do século XIX o ensino simultaneo da leitura e da escrita se tornou
uma pratica escolar corrente, devido ao barateamento do papel e a invencao
da pena metalica, pois antes se ensinava primeiro a leitura e, mais tarde, a
escrita. Um fator que explica essa dissociacdo de praticas diz respeito, entao,
a materialidade dos suportes e instrumentos. Antes dessa pratica corrente
que conhecemos hoje, no caso de criancas em processo de aprendizagem
inicial da leitura e da escrita, era preciso esperar um tempo, pois aparar a
pena de ganso era um gesto perigoso para criancas pequenas que ainda nao
tinham certas destrezas (CHARTIER, A-M., 2007). Também foi preciso que
corpo e mente se acostumassem com o gesto do lapis e com o uso de linhas
de um caderno, e muitas teorias sobre a melhor forma de escrever e pegar no
lapis apareceram no discurso pedagogico. No entanto, essa discussdo acaba
quase desaparecendo com a naturalizacdo do uso dos suportes e instrumentos
convencionais.
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Dessa forma, em pouco mais de um século de uso, parece que houve
um esquecimento de como foi dificil chegar ao mundo do papel e do lapis,
na alfabetizacdo. Conforme varios estudos de Roger Chartier (1999, 2002)
nos alertam, a historia dos usos da escrita nos ensina que instrumentos
novos podem conviver com os antigos e que certas invencoes nao aboliram
determinados usos. Contudo, o advento da cultura digital e a popularizacéao
dos suportes e de instrumentos digitais vém contribuindo para desnaturalizar
gestos, comportamentos, formas de ler e escrever, os signos, géneros e ambientes
de leitura e escrita.

Se ha bem pouco tempo o uso do computador e o processo de internalizacao
das operacdes cognitivas e fisicas necessarias para seu uso era considerado
elitizado e nao afetava a sociedade como um todo, nas ultimas décadas,
passamos a questionar sobre as possibilidades de uso de computadores e
outros dispositivos digitais para o processo inicial de aprendizagem da leitura
e da escrita em contextos escolares, haja vista a ampliacdo do acesso aos
dispositivos digitais por uma grande parte da populacao e, também, nos
espacos escolares.

Considerando que ha varias concepgoes e focos quando adotamos o termo
cultura digital, preferimos utilizar, para efeito de pesquisas sobre leitura e escrita
no ambiente digital, o termo cultura escrita digital, posicionando este ultimo
termo, assim como o olhar de pesquisa, numa acepcao mais ampla de cultura
escrita, considerada em seus aspectos materiais, simbolicos e em seus usos. Em
sintese, o termo cultura escrita digital se refere a diferentes praticas, objetos,
conhecimentos, comportamentos, habitos, valores e linguagens mobilizados nas
praticas de leitura e escrita no suporte digital.

A cultura digital, em seu sentido mais amplo, vem alterando aspectos
simbolicos e materiais da cultura escrita como um todo, sobretudo no que tange
ao uso de uma diversidade de ambientes e géneros digitais, como sites, blogs,
aplicativos e outros modos de difusdo da leitura e da escrita, na atualidade. Nela
também se amplia o acesso a uma diversidade de materiais de leitura e modos
de escrita. Isso possibilita tanto a investigacao como a proposicao de atividades
pedagogicas, considerando os efeitos da materialidade dos suportes digitais, os
géneros textuais, as linguagens e os recursos multimodais que se acentuam
nesse ambiente e, por fim, os usos dos textos no suporte digital.

Essa cultura escrita digital ndo soé traz especificidades, aspectos inéditos, como
acentua determinadas dimensdes envolvidas nos usos, nos géneros textuais e
nas linguagens. Buscamos abarcar nesta investigacao diferentes linguagens — a
verbal (oral e escrita), a sonora, a imagética (estatica e em movimento) — para
compreendermos a repercussao da multimodalidade na apropriacdo do sistema
de escrita alfabética, na leitura e na escrita, considerando como os sistemas
convivem entre si e o que as criancas fazem com eles.

Revista Brasileira de Alfabetizacao - ABAIf | ISSN: 2446-8584
Belo Horizonte, MG | v.1 | n.8 | p.57-84 | jul./dez. 2018

61



Isabel Cristina Alves da Silva Frade, Monica Daisy Vieira Aratjo e Julianna Silva Gloria

Nessa perspectiva, interrogamos quais contribuicoes as praticas com a
cultura escrita digital oferecem as criancas que se encontram no processo inicial
de apropriacao da escrita alfabética. Quais os efeitos dos diferentes recursos
semiodticos, como grafismos que ndo sdo letras, icones, sons, imagens em
movimento, bem como da hipertextualidade, da convergéncia de contetdo, da
interatividade e da participacdo em diversos ambientes e géneros digitais, sobre
as criancas? Essas dimensodes alteram ou reconfiguram as suas percepcoes
sobre a cultura escrita?

Pensar nesses efeitos supoe comparar praticas desenvolvidas numa cultura
manuscrita, impressa ou digital. Conforme nos alerta Roger Chartier (2002),
varios aspectos da representacao podem ser acrescentados na experiéncia com
a escrita e com a leitura dessas criancas, provocando mais questionamentos.
O que acontece, por exemplo, quando, ao mesmo tempo em que aprendem as
letras, as criancas também as escrevem em folhas do caderno em formatos
diversos e podem usar computador ou teclado de outros dispositivos para digita-
las? (GLORIA, 2011). O desdobramento dessa questéo para a discussao dos usos
e formas dos géneros digitais, impressos e manuscritos, propicia ainda novas
perguntas: como as criancas realizam leituras, ficcionais ou nédo, em suporte
impresso e digital? Como operam com a escrita de texto quando dispdem de
recursos manuscritos ou digitais?

Os estudos de Smolka (1993) permitem compreender que o conhecimento
sobre a lingua escrita na sala de aula € uma consequéncia de multiplos e com-
plexos processos cognitivos que os sujeitos experimentam. A autora afirma que

a construcdo do conhecimento sobre a escrita se processa no jogo
das representacoes sociais, das trocas simbolicas, dos interesses cir-
cunstanciais e politicos; é permeada pelos usos, pelas funcoes e pelas
experiéncias sociais de linguagem [...] (p.61).

Empregando pressupostos dessa perspectiva interacionista, reforcamos o
valor e o papel das interacoes entre sujeitos e instrumentos culturais disponiveis
nos processos sociais e escolares de aprendizagem, e isso repercute na forma
como vemos suas aprendizagens e o desenvolvimento cultural das criancas.
Essa perspectiva se expande para compreender o que fazem quando leem e
escrevem usando recursos do computador, num periodo em que estdo iniciando
a aprendizagem sistematica da escrita.

O uso do computador como suporte de leitura e escrita digital, na
aprendizagem inicial da escrita, pode conduzir a crianca a determinadas
percepcoes do sistema de escrita alfabética que passam, principalmente, pelo
gesto de escrever, pelos modos de inscricdo dos textos em novo suporte, pelas
observacoes de configuracoes graficas e visuais das letras e de outros signos que
as acompanham e de determinados usos da escrita. Também supomos que, se
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muda a representacdo sobre a cultura escrita pela transformacdo do suporte
que a materializa (CHARTIER, 2002), isso repercute na representacao cultural
que a crianca faz sobre a leitura e a escrita e seus usos. Em nossas pesquisas,
consideramos que o suporte nao € um aspecto isolado, pois esta contextualizado
em diferentes usos da escrita e da leitura e seu papel esta vinculado as diferentes
funcdes do computador ou outros dispositivos.

A multimodalidade no uso do computador

Em nosso estudo, buscamos investigar a multimodalidade (KRESS;
BEZEMER, 2009; STREET, 2013) e alguns de seus efeitos nas atividades
de alfabetizacdo e letramento. A analise de alguns aspectos referentes aos
diferentes recursos semioticos presentes nas atividades de leitura e escrita
em suporte digital vivenciadas por criancas no inicio do processo formal de
alfabetizacdo pode dar alguns indicios sobre os impactos da multimodalidade
no desenvolvimento do letramento desses sujeitos.

Ha diferentes implicacdes conceituais e praticas quando pensamos a relacao
entre o letramento e a multimodalidade e entre a linguistica e a semiética,
conforme discutiremos a seguir, de forma bem abrangente. Soares (1998) aponta
que os tipos e niveis de letramento se modificam na medida em que as demandas
de leitura e escrita sdo ampliadas, devido a mudanca de suporte, a expansao
da disponibilidade de materiais de leitura, ao aumento da escolarizacao e a
transformacoes das demandas sociais e culturais em torno da cultura escrita.

Embora o termo letramento remeta, inicialmente, ao verbal, ha hoje a ideia
de letramentos no plural ou de multiletramentos, associada a modos que
Se cruzam e convivem no mesmo suporte e que sdo bastante explorados na
contemporaneidade, como os sons, imagens estaticas e em movimento, direcéao
da escrita, tamanho, cor, todos esses considerados recursos semioticos. Kress
e Bezemer (2009) indicam que os modos de produzir significados estao sendo
utilizados tanto na fala, como em textos escritos e afirmam que:

O modo € um recurso social e culturalmente configurado para criar
significado; ou seja, é o produto de um trabalho semi6tico-social sobre
um material especifico no decorrer de periodos significativos. Imagem,
escrita, distribuicdo da pagina, fala, imagem em movimento, gesto sdo
exemplos de modos, todos eles utilizados em textos. (KRESS; BEZE-
MER, 2009, p.67, traducdo nossa, grifos do autor).

A multimodalidade é entendida como o uso desses variados modos de
representacdo que se articulam para a construcdo do sentido do texto e
demandam novas praticas de escrita e de leitura, ou seja, ha uma reconfiguracéo
do conceito de letramento para além do verbal e da letra. O olhar sobre a
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multimodalidade como meio de significacao nos faz repensar, entao, o proprio
letramento, pois, segundo Gunter Kress (2003), “A criacao do texto € um ato
semiotico no qual o significado € relevante em todos os aspectos, tendo em
vista que é também um ato social com consequéncias sociais.” (KRESS, 2003,
p.69). Para o autor, a escrita também pode ser considerada como uma pratica
multimodal, pois, ao escrever, definimos o tamanho da letra, o tipo de letra,
o espaco que ela ocupara no suporte de escrita e sua direcdo. Além disso, a
leitura demanda ao leitor que considere os elementos semiodticos do texto para
atribuir sentido.

Da mesma maneira, na leitura, é preciso agora que acumulemos os
significados dos varios modos que estdo copresentes em um texto, e
novos principios de leitura serdo colocados em uso. A producédo de
sentido tanto na escrita quanto na leitura tem de ser repensada. Aqui
eu esbocarei alguns elementos dessa teoria do letramento. Ela ndo
pode ser completa, mas provera ferramentas uteis. Esta teoria, como
eu disse, ndo pode ser uma teoria linguistica. Os modos presentes,
junto aos modos da fala e da escrita, em paginas ou telas, sdo consti-
tuidos de principios diferentes dos da linguagem; a sua materialidade
¢ distinta; e o trabalho exercido sobre eles pelas culturas também nao
foi o mesmo. A mudanca tedrica € a partir da linguistica em direcdo
a semioética — de uma teoria que abarcava somente a linguagem para
uma teoria que é capaz de tratar igualmente bem o gestual, a fala, a
imagem, a escrita, objetos em trés dimensoes, cor, musica e sem duvi-
da também outros. Dentro desta teoria, os modos da linguagem - fala
e escrita — também terdo de ser tratados sob o escopo da semidtica.
(KRESS, 2003, p. 27, traducdo nossa).

Quando utilizamos o conceito de multimodalidade, é necessario ampliar
a acepcao de texto convencionalmente utilizada com base no verbal. Embora
essa multimodalidade ja seja empregada na cultura manuscrita e impressa e
se sobressaia mais em alguns textos, como os géneros publicitarios, literarios,
cientificos, entre outros, que fazem uso e textos multissemioticos, com o
advento da cultura digital, a diversidade de uso dos recursos semioticos parece
configurar a propria natureza da cultura digital. Kress (2003) argumenta que,
com a cultura digital, é absolutamente necessario considerar elementos do
formato da midia, que configuram os textos, como o site, a pagina, a tela. Nessa
perspectiva, o conceito de letramento ou letramentos deve ser compreendido
como o uso social da leitura e da escrita de textos que empregam a linguagem
verbal, mas também outros recursos semioticos, como a imagem estatica e em
movimento, sons, cores, tamanhos, fontes diferenciadas.

Jewitt (2005) problematiza as concepcoes de letramento que tém a
escrita como centro, pois o carater multimodal das novas tecnologias tem
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tensionado essa concepcédo. O autor acrescenta a necessidade de relacionar o
letramento demandado fora da escola com o exigido dentro dela, que se baseia,
essencialmente, na linguistica.

Eu quero sugerir que o carater multimodal e o funcionamento das
novas tecnologias requerem que conceitos tradicionais de letramento
(baseados no impresso) sejam reformulados. Ser letrado na era digital
do século XXI se traduz em necessidades diferentes daquelas de tempos
anteriores. (Gardener, 2000). Se o letramento escolar quiser ser rele-
vante frente as demandas de um ambiente multimodal em um universo
mais abrangente, ele precisa evitar reduzir o letramento a uma “série
estatica de competéncias técnicas”, ou corre o risco de “levar a forma-
cao de uma populacao de analfabetos funcionais” (McClay, 2002). Em
resumo, o letramento escolar necessita de uma expanséao que reflita os
sistemas semioticos que os jovens utilizam (Unsworth, 2001; Jewitt,
2005). (JEWITT, 2005, p.330, traducéo nossa).

Nessa perspectiva, evidenciamos uma concepcdo das praticas de leitura
e de escrita permeadas pelos aspectos sociais, culturais e semioticos. Se a
multimodalidade esta presente em toda comunicacao, o que haveria de novo
em relacdo ao letramento digital e quais impactos isso traria para a leitura e a
escrita de textos pelas criancas em processo de alfabetizacao? Como podemos
relacionar a multimodalidade contida nesse ambiente digital com os processos
de significacdo da escrita e da leitura construidos pelas criancas?

Molinari e Ferreiro (2007) propuseram escrita de palavras em papel e
tela do computador, visando comparar hipéteses conceituais baseadas
na psicogénese da lingua escrita (FERREIRO, 1985), e ndo encontraram
diferencas conceituais repercutidas nos produtos da escrita de palavras.
Em nossa pesquisa, nao buscamos diferenca nesse tipo de conceituacao,
mas em gestos, comportamentos envolvidos no uso do suporte digital, assim
como no uso de outros recursos semioticos quando criancas em processo de
alfabetizacdo trabalham no ambiente digital com recursos e géneros proprios
desse ambiente.

Como esclarece Street (2013), “No campo da pesquisa dos NEL [Novos
Estudos do Letramento], o termo ‘novos’ qualifica os ‘estudos’ — as abordagens
e a pesquisa associada que € nova, nao o ‘letramento’ em estudo, que tem mais
tempo de historia e ndo é exatamente denominado ‘novo”. (p. 107, traducéao
nossa). Procuramos caminhar em nossa abordagem de analise na percepcao
das praticas de letramento digital ndo como uma novidade sem precedéncia,
mas como algo que compde o quadro historico da relacdo do ser humano com a
escrita e que, no plano individual e social, ha formas de producéo e apropriacéo
da escrita que se diferenciam.
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Verificamos, nas aulas (eventos de letramento) desenvolvidas no laboratorio
de informatica para realizacdo de atividades de alfabetizacdo, varias facetas e
efeitos do letramento digital no processo de aquisicdo da escrita, a partir da
observacao, filmagem e entrevista com os alunos. Com esses instrumentos
pudemos constatar a repercussao dos multimodos na pratica de leitura e escrita
no computador. Street (2013) ressalta:

As descricoes dos eventos de letramento demonstram que eles sempre
se combinam com os outros modos, de forma que o letramento envolve
o layout da escrita e outros recursos visuais e € sempre associado a
fala, quer no momento imediato da producao ou em relacéo a atividades
passadas [...]. E como esses eventos podem ser associados a praticas
€ uma questdao metodologica chave que caracteriza as investigacoes
sobre Multimodalidade e NEL [Novos Estudos do Letramento]. (p. 108)

Foi exatamente a percepcao dos gestos e comportamentos diante da tela e
de seus recursos verbais, visuais e sonoros que nos deu pistas da relevancia da
multimodalidade na alfabetizacao. Refletimos que a experiéncia gerada pelo uso
de suportes de escrita variados garante uma compreensdo maior do valor de
cada instrumento de escrita (teclado, lapis, mouse, tela, caderno, livros, dentre
outros) usado pela escola na sala de alfabetizacao. Segundo Jewitt (2012),
“as pessoas orquestram significado através de sua selecao e configuracdo dos
modos e possibilidades”. Acreditamos que a relacdo com a leitura e a escrita se
torna mais rica quando se aprende a lidar desde cedo com as possibilidades que
cada um dos suportes textuais pode proporcionar aqueles que o experimentam.
E isso significa, dentre outros aspectos, reformular o sentido da leitura e da
escrita de acordo com o seu suporte e as possibilidades semidticas que seus
recursos promovem.

Praticas desenvolvidas em contexto escolar com o
suporte digital - uma experiéncia multimodal

Apresentamos a seguir alguns eventos envolvendo letramento digital no
espaco escolar planejados e desenvolvidos com criancas durante o ciclo de
alfabetizacdo. Cada um deles remete a um eixo de aprendizagem da leitura e
da escrita no ambito escolar. Para o eixo “Apropriacao de Escrita alfabética”,
escolhemos a atividade com jogos digitais; no eixo “Producdo de Texto”,
apresentamos a criacdo de historia em quadrinhos; e, por fim, no eixo “Leitura”,
selecionamos a atividade de leitura de literatura digital. Todos os eventos partem
de uma perspectiva de alfabetizar letrando e de responder as demandas de
aprendizagem da turma participante da pesquisa.
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Atividade de Jogos Digitais - Eixo de Apropriacdao da

Escrita Alfabética

Os jogos digitais de alfabetizacdo tiveram grande relevancia em nosso
trabalho investigativo, visto que queriamos compreender como poderiam
contribuir efetivamente para que a crianca se apropriasse do sistema de escrita
alfabético de forma divertida e em interacdo com os colegas. Outro aspecto
importante de utilizarmos os jogos digitais se deve ao fato de ser esse um dos
recursos mais utilizados pelos professores, quando frequentam o laboratorio de
informatica com seus alunos.

Utilizamos os jogos digitais de alfabetizacdo disponiveis livremente na
Internet, procurando elaborar atividades que pudessem ser vivenciadas por
outras turmas em alfabetizacdo em qualquer escola publica no Brasil. Todavia,
grande parte desses jogos digitais de alfabetizacdo nao possui muitos elementos
que os caracterizam como jogo; nesse sentido, ressaltamos que iremos intitula-
los como jogos, mas a maioria deles se caracterizaria melhor como atividades
digitais. Assim, buscamos selecionar aqueles em que estivessem mais presentes
alguns recursos que os caracterizassem como jogos, tais como: desafio, recursos
interativos e multimodais, niveis e fases de progressao, feedback, recompensa,
tempo de finalizacdo, avatar (ALVES, 2015), dentre outros. Conforme anexo 1,3
criamos um modelo de plano de aula que contemplou dois objetivos: desenvolver
aspectos linguisticos e discursivos da lingua portuguesa e focalizar questoes
relacionadas a alfabetizacao digital — considerada, neste texto, em seu sentido
mais restrito, como dominio de elementos e habilidades essenciais para operar
com os dispositivos (FRADE, 2005)*- e ao letramento digital, na acepcao dada
por Magda Soares (2002), quando esta enfatiza a ideia de que “diferentes
tecnologias de escrita geram diferentes estados ou condicoes naqueles que fazem
uso dessa tecnologia em suas praticas de leitura” (p. 156).

Ressaltamos que o jogo digital na escola nao pode ser sinénimo de aula
livre. Sua escolha pelo professor deve ser intencional, planejada. Portanto, €
preciso selecionar o jogo digital com antecedéncia, conhecer sua funcionalidade
e perceber em que instante do processo de aprendizagem da crianca podera ser
utilizado. Aula com jogos digitais exige intervencao do professor para agrupar
e mediar as situacoes que ocorrem durante a interacédo; essa aula demanda do
professor planejar e decidir como as duplas serdo formadas, considerando o
nivel de compreensao do sistema de escrita alfabética. O professor pode também
escolher jogos digitais com niveis de dificuldade diferentes, como registrado

3 Optamos por apresentar os planos de aula em anexo e reproduzimos partes dos eventos de interacdo no
interior do artigo.

4 Para aautora, a transposicao do termo alfabetizacdo para outros campos é bem frequente quando se trata
de ensinar outros codigos. Assim, na falta de outro termo, perde-se um pouco seu sentido etimolégico
ligado a letra para associa-la ao aprendizado inicial de outros signos.

Revista Brasileira de Alfabetizacao - ABAIf | ISSN: 2446-8584
Belo Horizonte, MG | v.1 | n.8 | p.57-84 | jul./dez. 2018

67



Isabel Cristina Alves da Silva Frade, Monica Daisy Vieira Aratjo e Julianna Silva Gloria

nesse plano de aula, de forma que as criancas experimentem, em uma mesma
aula, jogos que reforcem conhecimentos que ja elas possuam e outros que as
estimulem no avanco para novas hipéoteses (FERREIRO, 1985) sobre o sistema
de escrita alfabética.

No jogo digital Fdbrica de Palavras, do site Escola Games, proposto para ser
utilizado nesse plano de aula, as criancas foram orientadas a usar fone, teclado
e o mouse, quando necessario. Além dos conhecimentos sobre letra, silaba e
palavra, elas aprenderam a clicar nos links adequados, tanto para localizar o
jogo no site quanto para operar com o proprio jogo. No entanto, ao se verificar
a pagina inicial, aparece abaixo do jogo uma propaganda da “Leiturinha”, o que
envolve a atuacao do professor para refletir, com elas, sobre aspectos éticos da
formacao critica do leitor e consumidor de sites. Isso € reflexo da convergéncia
de interesses mercadologicos que se mesclam com os pedagogicos, que também
colocam para o leitor /navegador a simultaneidade de mais de um texto na mesma
tela, acentuando os aspectos multimodais envolvidos no uso de jogos digitais.

As criancas foram orientadas pela professora a nédo clicarem nas propagandas,
somente no link “JOGAR”, colocado em um retangulo vermelho. Entretanto,
algumas criancas, a principio, clicavam em propagandas e em varios elementos
que viam pela frente. Isso € normal quando se esta em processo inicial de
incorporacao de gestos exigidos pelo suporte digital e desenvolvendo praticas
de uso desse suporte. Mas, a medida que compreendem o uso do computador,
essa necessidade de clicar freneticamente passa, e elas acabam desenvolvendo
comportamentos mais direcionados para a atividade que estdo realizando.

Figura 1 - Pagina Inicial do Jogo Digital Fdbrica de Palavras
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Fonte: http:/ /www.escolagames.com.br/jogos/fabricaPalavras/?deviceType=computer. Acesso em: 13 nov.
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As criancas foram conduzidas pela professora a acessarem a pagina do jogo
digital sem o seu auxilio. Isso € possivel mesmo para criancas que nao estejam
alfabéticas, visto que os jogos sdo apresentados com imagens, cores e outros
recursos multimodais (KRESS; BEZEMER, 2009). Normalmente, possuem uma
interface intuitiva e isso contribui para auxiliar as criancas nao alfabéticas a
se envolverem em atividade de jogos digitais com uma certa autonomia. Esse
acentuado uso de recursos multimodais também repercute na compreensao da
cultura escrita digital pelas criancas. Apos acessarem o jogo digital, inicia-se o
desafio de cada fase da atividade. Nesse jogo, a crianca, com ou sem autonomia
na escrita alfabética, tera que saber escolher onde, quando e em que clicar.
No caso, a palavra “JOGAR” no centro da pagina inicial do jogo, dentro de
uma caixa vermelha, contribui para auxiliar a crianca a decidir por clicar para
iniciar o jogo. O audio do jogo também promove orientacdo em relacao ao gesto
de clicar. Os elementos de animacao e de cores estimulam a pensar a escrita,
além de auxiliarem aqueles que nao tém compreensao plena sobre o sistema
de escrita alfabética.

No jogo Fdbrica de Palavras, a crianca precisa identificar silabas nas palavras
em uma fase, assim como identificar todas as letras da palavra em outras fases,
conforme se pode verificar na pagina abaixo:

Figura 2 - Pagina da primeira fase do jogo Fdbrica de Palavras
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Fonte: http:/ /www.escolagames.com.br/jogos/fabricaPalavras/?deviceType=computer. Acesso em: 13 nov.
2018.

Na primeira fase do jogo Fdbrica de Palavras, as acoes do jogador sao
realizadas permeadas pelo uso de recursos multimodais (audio, cores, texto
verbal, imagem em movimento). A crianca precisa relacionar imagem ao
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texto verbal para descobrir qual letra falta na palavra e, assim que descobrir,
selecionar a letra correta que esta em movimento na esteira da fabrica. O
local onde tera que levar a letra faltante esta destacado com um circulo que
contém uma interrogacao. E necessario que o jogador associe os conhecimentos
linguisticos sobre letra e palavra aos elementos multimodais que ddo pistas
para que consiga realizar a acdo do jogo. Se a escolha da letra for equivocada,
o gancho que pega a caixa da letra solta a caixa e € emitido um som indicando
que a crianca errou, auxiliando-a a compreender que a letra que falta ndo € a
que foi selecionada. Caso acerte, o gancho leva a letra até o circulo e surge uma
imagem de uma mao dando “joia”, indicando que a crianca acertou.

As aulas com jogos digitais, desenvolvidas com duplas de criancas no
laboratorio de informatica da escola,’ favoreceram nao apenas o aprendizado
sobre o sistema de escrita alfabética, mas também incentivaram mais as
criancas a interagir com os colegas, a cooperar em torno dos conhecimentos e
gestos necessarios ao uso do computador, do teclado e do mouse. O trecho de
dialogo a seguir mostra interacées de uma dupla de criancas que se encontra
na segunda fase do jogo Fdbrica de Palavras:

Quadro 1 - Trecho de didlogo ocorrido na aula com jogos digitais

Aluno 1: Aonde eu clico para jogar?

Bolsista de Pesquisa: No vermelho... isso!

Descricao: O Aluno 1 esta sentado proximo ao Aluno 2, que tem mais fac-
ilidade com os jogos e ja estd em nivel de apropriacdo do sistema de escrita
mais avancado. No entanto, o Aluno 1 ainda néo dispdée de alguns desses
conhecimentos e, sempre que encontra dificuldade em alguma situacédo, pede
auxilio para o Aluno 2. Apesar de ndo saber ler, Aluno 1 nao fica travado em
nenhuma situacdo. Nem que seja para apertar as teclas sem saber o que esta
fazendo, mas ele nédo fica parado. Neste momento, estdo jogando o jogo Fd-
brica de Palavras que, além de exigir conhecimento sobre o alfabeto, demanda
destreza para manusear as setinhas do teclado. O Aluno 1 consegue mover
o boneco, mas nao sabe qual letrinha deve pegar e, para isso, pede ajuda ao
Aluno 2.

Aluno 2: O “S”... isso! “N”... Pega o “T” que ta 14 em cima.

Descricao: O Aluno 2 deixa seu jogo para auxiliar o Aluno 1 no jogo dele. Da
dicas de como subir, como descer, como andar para um lado e para o outro,

além de indicar qual letra ele deve pegar.

Fonte: Banco de dados da pesquisa

5 E importante ressaltar que a situacdo de jogo vivenciada na escola se distingue da experiéncia de uso
livre e individual que pode ser experienciada em outros espacos. Seriam necessarias outras pesquisas
para analise do tipo de interacao que se estabelece quando uma crianca joga com outra(s) crianca(s), no
espaco nao escolar, por exemplo.
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Verificamos no trecho acima que o Aluno 1 enfrenta o desafio decorrente de
sua falta de conhecimento sobre letras/silabas apoiando-se nos conhecimentos
do Aluno 2. O contexto de escrita, presente no jogo digital, atrelado as pistas
oriundas dos recursos multimodais, permite que o Aluno 1, no nivel de
conhecimento sobre o sistema de escrita que detém, consiga compreender o que
¢ demandado fazer para realizar a tarefa do jogo. Isso nao implica que tenha
compreendido a logica do sistema ou que tenha mudado sua representacao
(MOLINARI; FERREIRO, 2007), mas podemos colocar a hipotese de que algo
mais pode ser alterado e/ou observado em relacdo a escrita.

O esforco do Aluno 1, com o auxilio do colega, contribui para inseri-
lo no contexto de cultura escrita digital e para que se aproprie de alguns
conhecimentos envolvendo o reconhecimento de letras do alfabeto, relacéo
entre fonema e grafema, para pensar sobre o que constitui uma palavra, sobre
o direcionamento da escrita e para a leitura de palavra. Além disso, € possivel
desenvolver aspectos novos da psicomotricidade por meio do uso do mouse,
para fazer os movimentos necessarios a execucao do jogo. O mouse passa a ser
mais um artefato usado na escola para estimular os desenvolvimentos motores
das criancas, mas isso ocorre no contexto da operacao exigida pelo proprio jogo.
Sobre desenvolvimento motor, Aratjo (2007) comenta:

O uso do mouse passou a ser importante para aperfeicoar a coordena-
cdo motora das criancas, exercicio bem mais rico do que aqueles em
que elas sdo obrigadas a cobrir linhas pontilhadas que simulam um
caminho em curvas que levaria o desenho de um ratinho ao pedaco
de queijo, por exemplo. (ARAUJO, 2007, p 85.).

Nota-se que tanto o Aluno 1 quanto o Aluno 2 se divertem e nao desistem
quando erram. O Aluno 1, inclusive, pede ajuda da bolsista da pesquisa e
do colega e tenta resolver por ele mesmo, pois o importante é que aprenda a
jogar. O fato que chama atencdo, considerando o quadro teorico da pesquisa,
€ que parece nao haver aprendizados prévios de uma linguagem como a verbal
em relacdo a outras, e sim aprendizados simultaneos, sendo que os aspectos
multimodais podem repercutir positivamente na realizacdo das operacoes
do jogo e na representacdo que se constrdi sobre a escrita e sobre as tarefas
escolares. Isso ocorre porque, conforme (Kress, 2003), todos os modos auxiliam
na construcao do sentido do texto, neste caso, o jogo e a palavra. Considerando
a forma como um aluno se inicia na tarefa e a forma como termina, vemos que,
além do que o dispositivo digital e sua linguagem proporcionam, a qualidade e
a natureza das interacoes estabelecidas com a professora e com os colegas tém
um peso grande.
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Atividade com Historia em Quadrinhos -

Eixo de Producao de Texto

Segundo Marcuschi (2002), “géneros textuais ndo sdo frutos de invencoes
individuais, mas formas socialmente maturadas em praticas comunicativas”.
O pesquisador lembra Bakhtin (1997) para dizer da caracteristica estavel dos
géneros. Nesse sentido, o suporte digital cria espacos de escrita que, por sua vez,
ampliam as possibilidades de praticas comunicativas, favorecendo o surgimento
de outros géneros textuais.

No entanto, cabe afirmar que o surgimento de géneros textuais esta rela-
cionado as atividades comunicativas do ser humano e nao a criacao de novas
tecnologias de escrita em si. A esse respeito, Marcuschi (2002) afirma que:

[...] ndo sdo propriamente as tecnologias per se que originam os géneros
e sim a intensidade dos usos dessas tecnologias e suas interferéncias
nas atividades comunicativas diarias. Assim, os grandes suportes
tecnologicos da comunicacao tais como o radio, a televisdo, o jornal,
a revista, a internet, por terem uma presenca marcante e grande
centralidade nas atividades comunicativas da realidade social que
ajudam a criar, vao por sua vez propiciando e abrigando géneros novos
bastante caracteristicos. Dai surgem formas discursivas novas, tais
como editoriais, artigos de fundo, noticias, telefonemas, telegramas,
telemensagens, teleconferéncias, videoconferéncias, reportagens ao
vivo, cartas eletronicas (e-mails), bate-papos virtuais, aulas virtuais e
assim por diante. (p. 2)

Outro aspecto importante ressaltado por Marcuschi (2002) diz respeito
aos géneros serem “artefatos culturais” e, nesse sentido, eles ndo podem
ser inventados individualmente pelas pessoas, sdo praticas comunicativas
estabelecidas socialmente. Essas novas modalidades, entao, surgem inseridas
na denominada cultura escrita digital, que afeta o modo como nos
comunicamos.

Esses géneros textuais, alguns novos e outros com estruturas semelhantes as
que conheciamos na cultura impressa e manuscrita, sao importantes para que a
crianca possa ampliar suas formas de comunicacdo com o outro. Essa percepcao
do género textual reforca a reflexdo sobre a importancia de se ensinar os géneros
os mais diversos na escola, “pois nada do que fizermos linguisticamente estara
fora de ser feito em algum género” (MARCUSCHI, 2002).

Nesse contexto, apresentamos a analise do evento de producao textual
utilizando recursos multimodais e programa especifico de computador para
a producado do género textual historia em quadrinhos. As reflexdes sobre o
aprendizado dos géneros textuais digitais revelam-nos o quanto a aprendizagem
dos alfabetizando para lidar com esse suporte contribui para tornar a
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apropriacdo da escrita um momento mais significativo e estimulante. No plano
de aula,® elaboramos atividades que supunham o uso de mais de um aplicativo:
além do computador acessado na sala de informatica, o tablet da professora foi
usado para criar, com eles, os seus emoyjis.

O trabalho de conhecimento sobre a estrutura do género textual historia em
quadrinhos aconteceu antes, na sala de aula, pela via da leitura e discussao
de quadrinhos impressos, e a criacao das personagens e edicao da HQ ocorreu
por meio do uso de aplicativos do computador, no laboratorio de informatica,
mas a investigacao contemplou acoes que foram iniciadas na sala de aula e
que se desdobraram em outras acdes no laboratério de informatica, ou seja,
as estratégias foram pensadas num continuum. Ao reunirmos, numa mesma
proposta pedagogica a diversidade de modos de reproducao (quadrinhos
impressos e digitais) e producao, criamos também uma proposta pedagogica que
se complementa, quando estao em jogo varios suportes, mais de um dispositivo
- o computador e o tablet da professora — e varios espacos da escola. A seguir,
apresentamos alguns emojis criados pelas criancas e a historia em quadrinhos
de uma das duplas.

Figura 3 - Avatares criados pelas criancas com o aplicativo Avatar Bit Moji

KA R,

Fonte: Banco de dados da pesquisa

No que se relaciona aos aspectos multimodais envolvidos na preparacao
dos personagens, a selecao das caracteristicas do personagem por meio da
criacdo dos emojis proporciona a crianca a analise do uso de cores, proporcao
e formato de olhos, boca, cabelo, assim como a selecao de tipos de aderecos
e estilo de roupas. Essas escolhas imprimem significados diferenciados em
relacdo aos personagens, para o leitor, e também envolvem decisoes especiais
para as criancas, criadoras dos emojis. Isso porque o uso desses recursos
multimodais foi decorrente de mais critérios, haja vista a necessidade de
assemelhar seus personagens aos proprios autores, os alunos. Na criacdo de
um tipo de histéria em quadrinhos, porque basicamente foram empregados
dialogos e os personagens nado foram relacionados a ambientes e acoes, as
criancas precisavam se ater ao tamanho do emoji em relacao as dimensoes da

6 Ver Anexo 2.
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“folha” que ia conter a “historia”, a proporcdo dos dois personagens, ao uso
do balao e ao tamanho das letras no dialogo. Todas essas decisoes, referentes
ao aspecto multimodal da criacdo de HQs, se vincularam a outros elementos
textuais do eixo de Producéo de Texto, que envolviam: a criacdo do texto, um
tema central e seus desdobramentos, certa aproximacédo com o género e atencao
aos objetivos, ao destinatario e ao contexto de circulacdo, escrita segundo o
principio alfabético, com revisao e reelaboracao do texto — partes do processo de
producdo que deveriam ser trabalhadas em qualquer suporte em sala de aula.

Figura 4 - Historia em quadrinhos produzida por uma dupla de criancas

74

S . . Vamos brincar
- Ola vocé qguer ser. de que?
“ Meu amigo? :

sim ' De pega pega |
Amigo. :
Quem E o
FPega? ok
Viocé!
Ta bom!
| Abrincadeira
bom amigO
E mesmo! Pra voce
Tambem.
Fonte: Banco de dados d psquisa
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Podemos perceber que o processo de producdo de HQ possibilitou as criancas
uma percepcao significativa desse género textual por meio de um ambiente
digital. E, mais do que isso, as criangas vivenciaram junto a professora, no
laboratorio de informatica, o ambiente propicio a edicao de texto. Cada dupla,
a partir da orientacédo e intervencao da professora, pode produzir sua HQ
como se estivesse em um ambiente de editora: pensando na disposicdo das
cenas e baldes de fala, nas cores mais adequadas para valorizacao das ideias
construidas, dando significado ao texto produzido. As criancas foram levadas
a utilizar diferentes recursos multimodais disponiveis no programa, mas esse
uso teve limites, pois nao foi possivel agregar outros elementos que mostrassem
maior expressividade dos avatares e nem foram apresentados textos verbais que
fossem além do formato dialogo. Como as criancas conheciam um repertorio de
quadrinhos impressos e digitais, elas mesmas observaram essas limitacoes. Mas
a forma hibrida avatar, baldes, texto verbal e os demais recursos multimodais
repercutiram na construcdo de um sentido para o texto, facilitando a sua
producdo, em especial para criancas que estdo em processo mais inicial de
aquisicao do sistema de escrita e na construcao de sentidos para a producao
de um texto multissemiotico.

Na producéo, as criancgas clicaram, arrastaram imagem, utilizaram de teclas
de acesso rapido, como CTRL+C/CTRL+V, inseriram texto de arquivo, digitaram,
deletaram, usaram o recurso de corretor de texto, entre outros. Todas acoes,
gestos, comportamentos envolvendo a alfabetizacdo e o letramento digital,
proprias desse ambiente, foram experimentados pelas criancas ao assumirem
o papel de autores de texto. Ao final desse percurso, a turma participou de um
evento de HQs em Belo Horizonte, portando no pescoco o seu avatar, como um
prémio. As criancas tiveram contato com autores e produtores de historias em
quadrinhos e puderam perguntar e contar da experiéncia que tiveram na escola.

Atividade de Leitura de Literatura Digital - Eixo de Leitura

A leitura literaria digital compreende a leitura de literatura digital “nascida no
meio digital”, ou seja, quando esta é gerada e estruturada segundo possibilidades
semidticas e literarias proprias desse meio e considerada um objeto digital de
primeira geracao criado pelo uso de um computador — e geralmente lido em uma
tela de computador (HAYLES, 2009, p.20). Pode ser contrastada com a literatura
digitalizada, caracterizada como uma remediacdo (BOLTER; GRUSIN, 2000) da
obra impressa para o suporte digital, tornando-se mais uma possibilidade de
circulacdo e leitura de texto literario que surge com a cultura escrita digital.

No Brasil, as obras de literatura digital ainda sao restritas e encontramos
com maior facilidade obras de literatura digitalizada. Essas obras trazem niveis
diferentes de multimodalidade, interatividade e possibilidade de participacao
do leitor. Segundo Hayles (2009, p. 53) “[...] a literatura eletronica nos desafia
a repensar o que a literatura, e o literario, podem fazer e ser”, ou seja, as obras
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literarias digitais ampliam as possibilidades do literario até entao condicionadas
para o suporte impresso. Os sons, o texto verbal, as imagens em movimento,
o codigo criado para a obra e a tela devem ser considerados para a construcao
do sentido e constituem elementos do literario, que, para Hayles (2009, p. 96),
“é computacional”.

Durante o nosso percurso, criamos a possibilidade de as criancas experi-
mentarem os dois tipos de leitura — a digital e a digitalizada —, de modo que
pudessem conhecer e comparar as experiéncias literarias. Para a realizacao da
leitura de literatura digital e digitalizada, tivemos que fazer uma selecao de obras
possiveis de serem lidas no laboratério de informatica pela internet ou por copia
de arquivo. Varios aspectos foram importantes para a selecdo das obras. Um
deles se refere a localizar e analisar literatura digitalizada e digital destinadas
as criancas, disponiveis livremente na internet, considerando, ao mesmo tempo,
seus diversos recursos semioticos. As trés obras que apresentamos e que foram
lidas pelas criancas sdo exemplos de diferentes usos dos recursos semiéticos
possiveis nesses tipos de obras.

A primeira obra é disponibilizada no site Discovery Kids, no link “Ler € uma
brincadeira”, e possibilita uma experiéncia de leitura de literatura digitalizada com
alguns recursos semiéticos, como o movimento dos personagens e do cenario,
sons e a narracao oral da historia. A crianca clica em um dos livros na mesa ou
na prateleira e abre-se a pagina da obra. Para a historia se desenvolver, é ne-
cessario que a crianca selecione a letra que falta de uma das palavras do trecho
da historia. Caso a crianca erre, um narrador indica a necessidade de a crianca
tentar novamente. Ressalta-se que o site se intitula como jogo e ndo como historia.

Figura 5 - Pagina do Ler é uma brincadeira no site Discovery Kids

[ Angela-Lago X [} Chapeuzinho! X / @& Ler é uma brincadeir= 41 X | - a X

¢ > ¢ o d idsbrasil.uol.com y adeira Y| i

EE-MNL QBUSCA UOLHOST PAGSEGURO CURSOS ONLINE ASSINE/SAC

5€er éuma
Brincadeira

9 B B &

Fonte: https:// www.discoverykidsygm.br/ jogos/ler-e-uma-brincadeira. Acesso em: 13 nov. 2018
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A segunda obra é disponibilizada no site portugués Escolovar. Sao fabulas dis-
poniveis em formato digitalizado, mas com menos recursos semioticos pois, nesse
caso, tem-se apenas a narracdo da historia, o texto verbal, a imagem estatica da
cena, e a crianca precisa clicar na seta para ir para a proxima pagina, repetindo
um pouco os movimentos da passagem de paginas “oriundo” do formato impresso.

Figura 6 - Pagina da obra digitalizada O Ledo e o Rato do site Escolovar

[ angeia-lage x . 1} Owpeminha! X/ [ fva Vkioecnte” X a3 - a X

(5 C | @ escoionarpriaiiis sirato0Ohm iy

Fonte:” http:/ /www.escolovar.org/fabula

A terceira obra é encontrada no site da escritora Angela Lago, no qual a
classica historia da Chapeuzinho Vermelho € criada em formato de hiperficcao
(HAYLES, 2009), um género da literatura digital. A obra apresenta duas
histérias com inicio, meio e fim diferentes e se desenvolve somente com a
participacao do leitor, pois ele precisa perceber que, ao passar o mouse na cena
e nos personagens, surgem links que se acionados possibilitam o movimento
dos personagens e o desenvolvimento da historia. Nao existe narracéao oral da
historia e os personagens e algumas de suas acoes emitem sons.

7 Tem sido muito comum encontrarmos obras em sites que depois desaparecem ou que tem links retira-
dos Este é um fenomeno da efemeridade dos textos e dos sites. Infelizmente, ndo encontramos mais as
referéncias desse site, durante a producédo deste artigo.
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Figura 7 - Pagina inicial da obra Chapeuzinho Vermelho do site da Angela Lago

Fonte:® http:/ /www.angela-lago.com.br/Chapeuzinho.html

Na experimentacdo da leitura da historia da Chapeuzinho Vermelho, no
formato do género de literatura digital, havia duas possibilidades de percurso
da historia que, por sua vez, dependiam da escolha das criangas para trilhar o
caminho que queriam seguir para desenvolvé-la. Inicialmente, observamos que
as criancas ficaram em uma posicdo mais passiva, esperando que a historia
se desenrolasse sem a participacao deles. Nao sabiam o que fazer e onde clicar
para que a historia fosse contada. Muitas delas nao conseguiram ler as duas
possibilidades da histéria ou leram somente parte de uma delas, pois achavam
que tinha finalizado.

Provavelmente, esse comportamento se justifica devido ao fato de as
experiéncias de leitura literaria digital dessas criancas terem sido vivenciadas
com obras com baixo nivel de interacdo e de demandas de participacdo ou
também por nunca terem lido uma obra desse tipo. A estrutura do site, a
interface e os modos de interacdo sao diferentes entre as obras, umas mais e
outras menos interativas, mas precisamos fazer um tipo de mediacao para que
as criancas vivenciem varias experiéncias de leitura literaria. Uma das criancas
que concedeu entrevista, apos a aula da leitura da obra Chapeuzinho Vermelho,
conseguiu ler a obra a partir das duas historias, bem como criou a narrativa
completa da histéria que conseguiu ler na tela (Quadro 4).

8 Idem ao que se informou na nota 7.
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Quadro 2 - Trecho de entrevista com uma aluna apés
a experimentacdo da obra digital Chapeuzinho Vermelho

Pesquisadora: Ligia, conta pra gente sobre a atividade de hoje. O que vocé
achou?

Ligia: Eu achei muito legal!

Pesquisadora: Porque foi muito legal?

Ligia: Porque eu descobri sobre a Angela Lago.

Pesquisadora: E, e o site dela? O que vocé achou da histéria da Chapeuzinho?
Ligia: Achei muito legal!

Pesquisadora: O que que € legal? O que que € legal?

Ligia: O que eu mais achei legal é os movimentos que vai tendo.
Pesquisadora: E? Que movimentos?

Ligia: Tipo, vocé clica na Chapeuzinho Vermelho e ela anda e na seta o lobo
mal aparece.

Pesquisadora: Ah ta, e o que mais acontece?

Ligia: Também tem duas setas, uma que € uma curva e uma que € reta.
Quando vocé clica na reta a Chapeuzinho Vermelho bate no lobo mau com
a bolsa dela.

Pesquisadora: Ahmm, e o que mais acontece?

Ligia: E a outra seta quando eles falam que o lobo vai pra uma direcéo e a
Chapeuzinho vai pra outra.

Pesquisadora: E ai, o que acontece depois disso?

Ligia: A Chapeuzinho vai colher flor e ai o lobo mau vai pra casa da vovo.
Ai ela chega na casa da vovo com as flores, mas o lobo mau chega primeiro
e come a vovo. Al tinha uns cacadores la perto e ela diz que nao tinha visto
o lobo. Ai ela entrou na casa da vovo e ai o lobo mal engoliu ela, mas ai
quando a gente clica no lobo mau ele ja ta cheio ai ele vomita ela. Ai elas
se abracam, mas a gente clica no lobo mau ele sai e os cacadores fogem
e o lobo mau pega... pega uma revista que os cacadores tavam vendo pra
achar eles... pra achar ele... e ele anda e a Chapeuzinho Vermelho e a vovo
conversam com ele.

Pesquisadora: Ah, ai acaba a historia?

Ligia: E!

Fonte: Banco de dados da pesquisa

Varios elementos dessa entrevista mostram como a crianga que nao conhecia
este texto evoca as imagens, os movimentos das setas e sua funcéo, as opcoes
que aparecem quando se clica e que alteram o modo como a narrativa tradicional
€ reapropriada em novas linguagens e, por consequéncia, novas semioses. Na
criacdo da narrativa da crianca, a frase “ela diz que néo tinha visto o lobo”,
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se referindo a Chapeuzinho Vermelho, chama atencdo. Nao existe, na obra,
discurso oral dos personagens, mas, sim, a utilizacdo de recursos multimodais
de imagens em movimentos e sons. Neste caso, a personagem movimenta a
cabeca de um lado para o outro quando o lobo se aproxima dela. Evidencia-se
a importancia desses multimodos para que a crianca consiga compreender a
historia e criar a narrativa e também a forma como o texto verbal é imaginado
a partir de uma cena imagética. Nesse caso a recepcao da crianca mostra como
ela constroi sentido por meio da multimodalidade, que inferéncias faz e como
preenche com sua imaginacao, criando sentidos mais abertos.

O interesse pela leitura realizada da obra Chapeuzinho Vermelho, o
entendimento das possibilidades de leitura, o papel dos links para serem
clicados e o que acontece em cada clique é narrado pela aluna com seguranca
e entusiasmo. Ela faz uma transposicdo do imagético para o verbal, com
propriedade, e nao esquece os caminhos trilhados que supostamente poderiam
dispersar a memoria. Os recursos multimodais experimentados na obra
sao tidos, pela crianca, como elementos importantes e instigantes a leitura.
Evidencia-se o desenvolvimento de capacidades do eixo de leitura, tais como a
busca de pistas textuais, intertextuais e contextuais para realizar inferéncias
e interligacao das informacoes explicitas e implicitas para a compressao global
da narrativa.

Percebemos que as possibilidades de interacdo com a obra demandam a
participacdo por meio dos cliques nos personagens, assim como em outros
recursos semioticos, chamando a atencao da crianca, que diz: “O que eu
mais achei legal € os movimentos que vai tendo”. Isso evidencia que aspectos
multimodais da obra despertam seu interesse e a motivam na realizacdo da
leitura. Ressalta-se que os recursos semio6ticos utilizados na obra permitem
que as criancas, mesmo em processo inicial de alfabetizacédo, vivenciem novas
experiéncias de leitura literaria, ampliando o repertério de experimentacoes na
cultura escrita digital.

Consideracoes finais

O fato de as criancas terem pouco dominio da escrita alfabética nao significa
que ndo possam utilizar o suporte digital para a leitura e a escrita. Pelo contrario,
as atividades envolvendo textos multimodais ampliam suas possibilidades
de realizarem descobertas sobre a diversidade de experiéncias de leitura, de
entenderem como a escrita € registrada, junto a outras linguagens e recursos
semioticos que circulam em nossa sociedade na esfera da cultura escrita digital.
Dessa forma, nos eventos de letramento digital apresentados, constatamos que
as atividades de alfabetizacao podem e devem ser realizadas concomitante ao
processo de letramento, no nosso caso, do letramento digital, dando significado e
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sentido a apropriacdo e a aquisicao dos signos linguisticos na lingua portuguesa
e a outros signos como cor, movimento, cor, imagem, sons, entre outros.
Ressaltamos, ainda, que os novos gestos e comportamentos que os ambientes
e os géneros desse suporte digital propiciam contribuem de forma positiva,
estimulando as criancas por meio de praticas de leitura e de escrita a fazerem
descobertas sobre a forma como se realiza a escrita nesse suporte especifico,
em nossa sociedade. O contato com a tela que brilha apresentando, ao mesmo
tempo, palavras e desenhos animados, sons, além do colorido vibrante tipico
desse ambiente digital, ampliou e agucou as criancas a se envolverem nessas
praticas da cultura escrita digital, de modo a ampliarem a compreensao sobre
os conhecimentos linguisticos, discursivos e culturais de varios sistemas de
linguagem combinados.

Consideramos a necessidade da verticalizacdo das pesquisas que buscam
compreender a repercussao que 0s recursos semioticos imprimem no processo
de alfabetizacdo. Pesquisas empiricas com criancas como esta que realizamos,
incentivando experimentacoes com leitura e escrita digital e outros sistemas,
em ambientes escolares e nao escolares, contribuirdao cada vez mais para que
possamos aprofundar o modo como lidam com a leitura/recepcéo e producao
de linguagens.
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ANEXO 1

Plano de aula — Jogos digitais

Atividade: Jogos digitais de alfabetizacao

Duracao: uma aula

Ano: 1° ano do ciclo de alfabetizacéo

Contetudo: Letras do alfabeto e percepcao de palavras com silabas canénicas
Eixo: Apropriacao da Escrita Alfabética

Capacidades: Conhecer o alfabeto; conhecer e digitar diferentes formas de
letra; compreender a categorizacdo grafica e funcional das letras; reconhecer
silabas dentro de palavras.

Objetivos para a pesquisa: Potencializar o laboratorio de informatica como
espaco de aprendizagem sobre a escrita; identificar o nivel de conhecimento
que os alunos tém sobre o uso do computador; desenvolver habilidades de
uso do mouse; explorar o teclado e o fone de ouvido.

Espaco de aprendizagem: Laboratorio de informatica

Desenvolvimento: Os alunos realizam alguns jogos do site escolagames.
com, a saber: Alfabeto de Sabdo, Pesca Letras e Fdbrica de Palavras. Esses
jogos foram escolhidos com niveis diferenciados de dificuldades, exigindo
das criancas, desde conhecimentos elementares até os mais complexos. A
professora formara duplas de criancas com niveis diferenciados de escrita,
levando sempre em consideracao a possibilidade de um aluno auxiliar o
outro na construcao de conhecimento sobre a escrita alfabética.

Recursos: Computador

Fonte: Banco de dados da pesquisa
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ANEXO 2

Plano de aula - Histoéria em quadrinhos

Atividade: Historia em quadrinhos (HQ)

Duracao: Meses de agosto e setembro de 2015

Ano: 2° ano do ciclo de alfabetizacao

Conteiido: Elaboracédo de texto/género historia em quadrinhos
Eixo: Producao de texto

Capacidades:
* Produzir textos de diferentes géneros com autonomia, atendendo a
diferentes finalidades;
» Utilizar vocabulario diversificado e adequado ao género e as finalidades
propostas;
* Gerar e organizar o conteudo textual, estruturando os periodos e
utilizando recursos coesivos para articular ideias e fatos.

Objetivos para a pesquisa: Usar diferentes aplicativos (Power Point / Avatar
Bitmoji) ao mesmo tempo para a producao de um texto; lidar com a edicdo
digitalizada (“caseira”) de um texto; experimentar suportes digitais diferentes
(tablet/computador).

Espaco de aprendizagem: Laboratoério de informatica e sala de aula

Desenvolvimento: A principio, em sala de aula, a professora trabalhara com
os alunos todos os elementos que compdem o género HQ. Depois, propora
que criem personagens digitais usando o aplicativo Avatar Bit Moji (tablet).
Apds cada aluno criar sua personagem, ela transfere essas informacoes para
o computador, a fim de que os alunos, no laboratorio de informatica, criem,
em duplas, o HQ no Power Point a partir da criacdo dos emojis. Cada slide
do Power Point transforma-se em um quadrinho onde o aluno ira inserir a
personagem criada e os baldes de fala. Concluida essa parte, os alunos tém
a oportunidade de ler as producoes realizadas por cada dupla.

Fonte: Banco de dados da pesquisa
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