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RESUMO.

Este trabalho estuda e analisa o uso de software livre no processo de alfabetizagdo de uma
aluna com dificuldades na aquisicdo da linguagem escrita e oral. O estudo de caso é
baseado em um sujeito de pesquisa, qual seja uma aluna de segundo ano do ensino
fundamental, classificada como uma crianga com dificuldade de aprendizagem, cujo
contexto de estudo e de vida acontece em uma Escola Municipal do Campo no interior do
municipio de Paraiso do Sul, em sala multisseriada. O objetivo € despertar no sujeito deste
estudo o interesse, de forma ludica e interativa, pela alfabetizagdo e compreensdo do
processo da escrita. O presente trabalho relata o estudo.

Palavras-chave: Alfabetizacao, Dificuldades de Aprendizagem, Softwares Livre.

RESUMEN.
Este trabajo estudia y analiza el uso de software libre en el proceso de alfabetizacién de una



alumna con dificultades en la adquisicion del lenguaje escrito y hablado. El estudio de caso
se basa en un sujeto de investigacion, o sea, una alumna del segundo afio de la escuela
primaria, clasificada como una nifia con dificultades de aprendizaje, cuyo contexto de
estudio y de vida ocurre en una Escuela Municipal de Campo en el interior del municipio de
Pariso do Sul, en grupo multiseriado. El objetivo es despertar el en sujeto de este estudio el
interés, de forma divertida e interactiva, para la alfabetizacion y la comprension del proceso
de la escritura. En este trabajo se reporta el estudio.

Palabras clave: Alfabetizacion, Dificultades del Aprendizaje, Software Libre.

1 INTRODUGAO

A informética vem ganhando espago nas salas de aula, sendo utilizada como
recurso pedagogico, auxiliando o professor em sua pratica pedagogica, seu uso de
forma organizada e bem estruturada pelo professor, com objetivos bem definidos,
possibilita ao aluno formagéo de hipdteses, construindo sua aprendizagem, como se
pode ver no relato de Morellato (et. al., 2006), quando afirma “...ao utilizarmos a
informatica como ferramenta no processo de aprendizagem, podemos promover o
surgimento de hipoteses e conflitos que favoregam a construgdo de novos
conhecimentos”.

Os softwares educativos sdo os recursos de informatica mais utilizados em
sala de aula, principalmente por ser de facil acesso e numerosos, proporcionam
movimento e interagdo aos alunos, tornando as aulas mais atrativas e interessantes,
além de ensinar de maneira ludica, fazendo relagdes entre os estimulos visuais e a
leitura (VALENTE, 1999).

A metodologia utilizada na pesquisa foi estudo de caso qualitativo, visto que
foi analisada a relacdo dinamica entre sujeito e atividades sugeridas a partir da
utilizagao de recurso interativo, como nos afirma SILVA e MENEZES (2005, p. 20)

Considera que ha uma relagdo dinamica entre o mundo real e o sujeito, isto
€, um vinculo indissociavel entre o mundo objetivo e a subjetividade do
sujeito que nado pode ser traduzido em numeros. A interpretagdo dos
fenbmenos e a atribuicdo de significados sdo basicas no processo de
pesquisa qualitativa. Nao requer o uso de métodos e técnicas estatisticas. O
ambiente natural é a fonte direta para coleta de dados e o pesquisador é o
instrumento-chave. E descritiva. Os pesquisadores tendem a analisar seus
dados indutivamente. O processo e seu significado sdo os focos principais
de abordagem.

A partir destes dados pretendeu-se pesquisar o beneficio da utilizacido de



software livre, fio escolhido para desenvolver esta pesquisa o software “Brincando
com Ari€”, na versao online e nas trés edi¢cbes existentes, “Brincando com Arié 17,
“Brincando com Arié 2: na Escola” e “Brincando com Arié 3: llha da Aventura”, visto
que tem como principais atividades de alfabetizacdo e desenvolvimento da
linguagem oral e escrita, tornando as aulas e o processo educativo envolvente, de
maneira a estimular a participacdo e envolvimento da aluna no seu processo de
alfabetizacao, com o objetivo de ler e formar palavras no tempo da pesquisa, como

podemos reafirmar na fala de Mollerato (et all, 2006, apud Mollerato, 2004)

... destaca que softwares do tipo jogos, neste caso, desempenham
uma dupla fungdo: a ludica e a educativa de maneira atraente e
motivadora, pois os mesmos permitem manifestar um grande ndmero
de interagbes como tomada de decisOes, escolha de estratégias e
respeito as regras impostas, além de permitir representagdes
simbdlicas e desenvolvimento do imaginario do aluno.

2 ESCOLA DO CAMPO, EDUCAGAO ESPECIAL E TECNOLOGIAS DE
INFORMAGA E COMUNICAGAO (TIC)

A Escola do Campo tem como publico alvo alunos do meio rural, tendo como
principal objetivo a universalizagdo do ensino em nivel de Educagdo Basica,
possibilitando o acesso, permanéncia e qualidade educacional, respeitando sempre
as diferengas de atividades econbmicas, culturais e tradicdes, particularidades e
individualidades de cada regiao e localidade Rural. (BRASIL, abril de 2008).

A educagao do campo nao objetiva unicamente a permanéncia do seu publico
na area Rural, mas tem como principal objetivo a aprendizagem e valorizagao das
atividades rurais, fazendo com que os alunos tenham acesso a informacgao,
formagao e aprendam a aperfeigoar sua cultura e produgao, tornando-se agricultores
e profissionais de sucesso sempre valorizando a terra e sua cultura (BRASIL, 2008).

Nesta modalidade escolar esta assegurado o0 acesso de criangas com
necessidades especiais, preferencialmente em salas regulares, ou seja, os alunos
com necessidades educacionais especiais tém o direito a educacdo nestas escolas
do campo, sendo matriculados nas escolas mais proximas a sua residéncia com
disposicao de transporte gratuito, em salas regulares e podendo ser atendidos em
turno inverso na sala de recurso multifuncional mais proxima(BRASIL, abril de 2008).

Além dos dispostos anteriormente a respeito da educagdao do Campo, é

importante enfatizar que o professor deve ter uma metodologia dindmica, conhecer a
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cultura rural, ndo apenas um instrutor, preocupado com a educacao e formacao de
cidadaos autbnomos e criticos, sujeitos da sua propria historia, orientando os alunos
para um conhecimento e praticas sustentaveis e cooperativas (BRASIL, 2012).

As TIC vém sendo grandes aliadas como recursos didaticos e pedagdgicos
na educacgao atual, disponibilizando e possibilitando ao professor recursos e
informagdes indispensaveis no ambito escolar, além disso, € importante salientar
que a educacdo deve estar sempre atualizada e adequada aos paradigmas atuais
da sociedade, pois enfrenta as mesmas transformacdes que a sociedade. Os
softwares educacionais livres, além de seus aspectos educativos, possibilitam aos
alunos uma aprendizagem de forma ludica, divertida e envolvente (VALENTE, 1999).

Na educacgdo especial o uso de TIC como recurso de aprendizagem é
frequente, ja que sua gama de possibilidades perpassa o uso do papel, pois
possibilita unir mais de uma habilidade e sentido do aluno, ja que podemos ter
estimulos visuais, auditivos e motores em uma so6 atividade, além de prender a
atencdo do aluno por mais tempo e poder ser adaptado de acordo com suas
limitacdes cognitivas (VALENTE, 1991).

O trabalho utilizara um software livre, que em resumo € um jogo de
alfabetizagao, utilizando varios recursos para seu desenvolvimento, como recursos
auditivos e visuais, motivando a aluna a realizar atividades, segundo Valente (1991,
p. 70)

Os jogos computacionais constituem uma outra abordagem bastante usada
na educacgéao especial. Isto porque o jogo permite que algo intelectual passe
a ser divertido, o que pode ajudar a motivar o aluno ja desmotivado para o
aprendizado. O jogo mascara o fato de que para aprender o aluno deve ser
capaz de realizar algum esforco intelectual. (VALENTE, 1991, p.70)

Para tanto é importante considerar que o professor necessita de formacao
continuada e adequada, para que os usos das tecnologias como ferramentas
pedagdgicas sejam otimizados com objetivos claros e contextualizados, como nos
afirma Valente (1993, p. 22)

A formacao do professor deve prover condigbes para que ele construa
conhecimento sobre as técnicas computacionais, entenda por que e como
integrar o computador na sua pratica pedagdgica e seja capaz de superar
barreiras de ordem administrativa e pedagogica. Essa pratica possibilita a
transicdo de uma sistema fragmentado de ensino para uma abordagem
integradora de conteudo e voltada para a resolugdo de problemas
especificos do interesse de cada aluno. Finalmente, deve-se criar condigcbes
para que o professor saiba contextualizar o aprendizado e a experiéncia
vivida durante sua formagdo para sua realidade de sala de aula,
compatibilizando as necessidades de seus alunos e o0s objetivos
pedagodgicos que se dispde a atingir (VALENTE, 1993, p. 22).



Enfim, é preciso conhecer os recursos para que nao se tornem apenas um
passatempo, ou que o aluno ndo utilize o jogo de forma mecanizada antecipando as

respostas sem nenhum ganho cognitivo (VALENTE, 1991).

3 ASPECTOS DA APRENDIZAGEM E DAS DIFICULDADES DE

APRENDIZAGEM

A aprendizagem acontece de maneira unica e individual, desde o nascimento,
com o envolvimento de varios fatores relacionados ao sujeito, que € parte de um
contexto historico, cultural e social, ou seja, cada individuo segue seu proprio na
construgao e reconstrugao da aprendizagem (ANTONI, CLOSS, BENITES,2013).

Pode-se perceber que a partir das politicas educacionais de inclusao
aumentam estes casos em sala de aula, pois os alunos com necessidades especiais
passam a ter seu direito de acesso ao ensino regular respeitado, porém muitas
vezes sem amparo profissional, como de educadores especiais, psicopedagogos, 0s
professores acabam por “ignorar” os alunos incluidos ou entdo dar pouco auxilio aos
demais e excesso de ateng¢ao aos alunos com dificuldades, aumentando assim os
indices de alunos com dificuldades de linguagem, podendo ser na escrita ou na
leitura.

As dificuldades de linguagem vém sendo cada vez mais recorrentes nas salas
de aula, principalmente nos anos iniciais do ensino fundamental, em que o fator
maturagao também acaba por aumentar esta dificuldade, visto que a cada ano as
criangas iniciam sua vida escolar mais cedo, sendo cobrados e tendo exigéncias que
vao além de suas capacidades maturacionais (FERRERO, 2001).

As Dificuldades de Aprendizagem (DA) podem ter causas diversas como
maturidade, escassez de estimulos ou ainda genéticos e hereditarios, como nos
afirma Romero (2004)

. as DA’ podem ser qualificadas como generalizadas, por afetar quase
todas as aprendizagens (escolares e nao-escolares), e como graves, por
serem afetados varios e importantes aspectos do desenvolvimento da
pessoa (motores, linglisticos, cognitivos, etc.), geralmente como
consequéncia de uma lesdo ou de um dano cerebral manifesto, observavel,
cuja origem é adquirida.... (ROMERO, 2004, p. 53)

Além dos aspectos biolégicos as DAs, assim como o fracasso escolar podem

! Dificuldades de Aprendizagens



ser determinados por varios fatores que fazem parte do desenvolvimento do sujeito,
segundo Grassi (2009)

A dificuldade de aprendizagem e o fracasso escolar nao sdo determinados
apenas por fatores organicos, como pensavam alguns pesquisadores
inatistas, e também nao sofre apenas a determinagdo do meio, como
acreditavam os ambientalistas. Ha se discutir essa questédo levando-se em
consideragédo a inter-relagdo entre o substrato bioldgico e o meio social,
econdmico, cultural, politico e histérico na constituicdo do sujeito humano,
numa visao sociointeracionista. O aluno € um sujeito ativo inserido num
meio também ativo, um meio relacional no qual ha outros sujeitos ativos,
que se relacionam e se influenciam mutuamente. (GRASSI, 2009, p.48)

Partido destas hipoteses este trabalho tem como objetivo estimular de forma
ludica, a partir de software educativo, uma aluna com dificuldades de linguagem,
visto que a dificuldade engloba também as praticas do professor quando mediador
no processo de aprendizagem, Zolfan (2004), reafirma a importdncia do
envolvimento do professor neste processo:

A énfase, muitas vezes, colocada no desempenho da crianca pode dar a
impressao de que seu progresso ou seu fracasso depende exclusivamente dela.
Entretanto, isso ndo é verdade. O problema pode estar na relacdo entre suas
caracteristicas e o método utilizado pela escola, nas caracteristicas da professora,
nos seus colegas de classe, e muitos outros. Portanto, uma crianga que apresente
problemas de aprendizagem ndo exime o professor da busca de condi¢des
adequadas ao seu repertorio. Pelo contrario, as criangas que apresentam problemas
de aprendizagem geralmente sdo capazes de aprender se as condicbes forem
favoraveis. (ZOLFAN, 2004, p.258)

4 METODOLOGIA

A metodologia utilizada sera de estudo de caso, para levantamento de dados
e reconhecimento de sujeito serdo aplicadas entrevistas com a mae, avaliagcbes
cognitivas, e testes apds o uso didatico do software escolhido.

A Escola Municipal de Ensino Fundamental, Escola do Campo, localizada no
interior do municipio de Paraiso do Sul, na escola ha pré-escola, com 13 alunos,
ensino fundamental de 1° a 5° ano com 18 alunos, totalizando 31 alunos que

freqlentam a escola. A maioria dos alunos sao filhos de agricultores, tendo como



predominancia a cultura do fumo e soja.

A turma em que a aluna freqiienta é composta por 10 alunos e 1° a 3 ° ano,
multisseriada, os alunos tem idade entre 6 e 9 anos, sendo dois matriculados no
primeiro ano, quatro no segundo ano e quatro no terceiro ano, sou a unica
professora da turma,

A aluna estd matriculada no 2° ano do ensino fundamental, filha de
agricultores diaristas, tem 7 anos de idade, freqlenta a escola desde o inicio de sua
vida escolar.

A aluna frequenta o segundo ano do ensino fundamental, na Escola Municipal
do Campo em que sou professora da turma multisseriada, de 1° a 3° ano. Esta turma
€ composta por dez alunos, todos usam transporte publico escolar para chegar a
escola, sao filhos, em sua maioria, de pequenos agricultores, sendo o primeiro ano
formado por dois alunos, o segundo ano com quatro alunos e o terceiro também com
quatro alunos, totalizando dez alunos.

A partir de algumas avaliagbes pedagdgicas e com educadora especial,
podemos perceber que seu nivel de desenvolvimento da escrita é silabico sem valor
sonoro, utiliza por vezes apenas uma letra ou duas para representar uma palavra,
algumas vezes nado faz relagdo nenhuma do valor sonoro a escrita
(FERREIRO,2001).

Conforme conversa com a diretora, sempre apresentou dificuldades na
aprendizagem e na linguagem. A aluna frequenta a APAE em municipio vizinho,
onde recebe atendimento com fonoaudiéloga, pois apresenta dificuldades na fala,
podendo ser esta uma das causas de sua dificuldade no processo de alfabetizacao.
Além disto, recebe atendimento no AEE em uma escola do municipio onde reside,
porém falta muito ao atendimento.

Em entrevista com a diretora da escola, ela comentou que a aluna raramente
participava das atividades propostas pela professora no ano anterior, nem mesmo
das atividades que nao envolviam grafia e calculos, como educagao fisica e artes.
Mostrava pouco interesse em aprender e se envolver no processo educativo.

Para esta pesquisa, a professora disponibiliza um computador mével para a
aluna realizar as atividades no soffware e demais atividades posteriores
relacionadas as atividades realizadas no mesmo. Partindo do conceito de inclusao,

inserindo a aluna nesta turma, possibilitando igualdade de possibilidades, os demais



alunos também utilizam o software, para que acontega a troca de experiéncias e
troca de possibilidades e alternativas de resolugdo das atividades propostas no
Brincando com Arié.

Arié? é um software livre, tem como personagem o ledozinho chamado Arié,
disponivel para download gratuito ou online, tem trés niveis de dificuldades e varias
atividades de letramento, calculos e coordenacdo motora. Este recurso foi
desenvolvido pela empresa KrafthausDesing, que vem desenvolvendo varios
projetos nas diversas areas da programagao visual.

Nas figuras abaixo é possivel ver as atividades do software Brincando com

Arié 1(Figura 1) e Brincando com Arié 2: na escola (Figura 2):

Figura 1: atividades desenvolvidas no software Brincando com Arié 1

‘0 jogo esta disponivel no site <http://www.krafthaus.com.br/v2/extras/ariel.htm>


http://www.krafthaus.com.br/v2/extras/arie1.htm

Figura 2: atividades desenvolvidas no software Brincando com Arié 2

As atividades foram realizadas uma vez por semana, em sala de aula, visto
que ha um periodo destinado a informatica no horario escolar, foram feitas com o
auxilio do computador pessoal da professora, ja que nao ha computador para todos
e alguns trabalham em duplas na sala de informatica.

As observacgdes iniciaram do dia 23 de abril de 2014, e ocorreram todas as
quartas-feiras, durante dois periodos de aula, até o dia 28 de maio do corrente,
totalizando seis semanas. E importante salientar que sou a Unica professora da
turma, para todas as disciplinas, por este motivo as observag¢des ocorreram em sala
de aula, durante periodo letivo normal, enquanto os demais alunos realizam suas

atividades de acordo com o planejamento e conteudos previstos no plano de
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estudos da escola, sem auxilio ou presenga de outro profissional na aplicagao e
observacéao das atividades da aluna durante a pesquisa. Pude perceber nas
primeiras atividades com o uso do software que a aluna despertou interesse no
desenvolvimento das atividades, primeiro buscando as respostas, excluindo as
alternativas, sem agregar significado, valor sonoro as letras, silabas e enfim
palavras, nem mesmo tentando relacionar as palavras as figuras.

Quando solicitada para realizar registros do que aprendeu, registrou por meio
desenho, porém representou apenas o que é de seu cotidiano e as palavras que
sabe escrever de forma mecanica, decorada.

Num segundo momento, na segunda e terceira semanas de atividades, com a
aluna conhecendo o software Brincando com Arié 1, criamos algumas regras,
solicitei que fossem realizadas apenas as atividades apds reconhecer as letras que
compde os nomes das frutas, registramos com que letra cada uma inicia, e por meio
da fonética identificamos o som nas silabas, como exemplo, podemos observar na
Figura 3, as frutas de seu cotidiano, porém quando em outra tentativa apareciam as
frutas caju e cereja, ndo conseguia encontrar seus respectivos cestos, por nao
conhecer as frutas e pelo fato de as duas iniciarem com a letra ¢ com valor sonoro

diferente.

Figura 3: Atividade para relacionar nomes das frutas em Brincando com Arié 1
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O Software Brincando com Arié 2: na escola, foi apresentado a aluna na
quarta semana de observagdes, tem atividades de formagédo de palavras, caga-
palavras e de matematica, iniciamos com a formagao de palavras a partir das figuras
propostas no recurso, conforme Figura 4 . Num primeiro momento, permiti que
abrisse a figura surpresa antes de descobrir apenas reorganizando as letras, nesta

atividade a aluna apresentou muita dificuldade. Passamos a registrar no caderno as

palavras com o objetivo de memorizar as palavras e as silabas.
o

Figura 4: atividade de formagao de palavras com letras disponiveis. Brincando com Arié 2

Nas duas ultimas semanas de observacao, a aluna realizou as atividades
deste nivel do software, porém, sera necessario realizar mais vezes as atividades,
pois a aluna ndo conseguiu realizar todos os niveis propostos nas aulas restantes

reservadas para realizagdo desta pesquisa.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo objetivou desenvolver a aluna a partir da colaboragéo do

recurso didatico que é o software educativo, especificamente em sua aquisicao de
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linguagem escrita, pois apresenta muitas dificuldades estando ainda em fase pré
silabica, despertando seu interesse por este processo, bem como seu envolvimento

pleno nas atividades, pois como afirma Mollerato (et. al., 2006)

A construgdo de situagbes que partem da solugdo de problemas, e
principalmente do processo que gera essas solugdes (processo de conflito),
favorecem a reflexdo e o aprendizado em seus aspectos pedagoégicos. Uma
das formas de auxiliar no desenvolvimento das estruturas do pensamento é
levando em conta que o sujeito € um ser pensante e que aprende pela
experimentagdo através de projetos educacionais. O sujeito aprende
fazendo, agindo, experimentando, assim a informatica atua como mediadora
desse aprendizado oferecendo a possibiidade de desenvolver
conhecimentos significativos.(MOLLERATO, 2006, p 3)

Ao finalizar esta pesquisa, pude perceber, a partir de observagao e aplicagao
de atividades, que os recursos tecnolégicos, aqui representados pelo software livre
Brincando com Arié, como complementacdo pedagdgica no processo de
alfabetizagdo, proporcionou a aluna uma forma ludica e mais atrativa em seu
processo educacional, visto que a partir das atividades realizadas, a aluna
demonstrou um maior envolvimento e interesse, bem como a capacidade de
formagao de palavras simples, que anteriormente ndo conseguia realizar sem que
fosse soletrada para que pudesse escrevé-la.

Enfim, ficou evidente que o uso de recursos tecnolégicos no desenvolvimento
de criangcas com necessidades educacionais especiais & positivo, trazendo a
possibilidade de interagdao bem como envolve de maneira ludica o aluno no processo
de alfabetizagdo, tornando-o sujeito ativo na construgdo de sua aprendizagem, como

€ possivel perceber nas palavras de Mollerato (et al 2006)

Os softwares educacionais quando bem contextualizados, podem tornar-se
aliados no processo de ensino e aprendizagem, pois, desempenham uma
dupla fungdo: a ludica e a didatica de maneira criativa, motivadora e
prazerosa.
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