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RESUMO

A informatica na educacdo € uma ferramenta de grande importancia no processo de
alfabetizagéo, pois constitui um atrativo na aprendizagem, que desperta a curiosidade,
permite a continuidade das atividades e estimula a criatividade facilitando a construcéo da
producdo escrita a partir das hipoteses formuladas. O software interativo direcionado a
alfabetizagdo possibilita ao aluno estabelecer relagbes, pensar, levantar e confrontar
hipoteses, principalmente em relacdo ao erro, que lhe déa oportunidade de reconstruir o
processo de solucdo da atividade. O referido artigo resulta de um estudo, o qual teve como
propésito analisar softwares educativos e sua influéncia na apropriacdo da alfabetizacéo.
Por meio de uma pesquisa com abordagem qualitativa se coletaram dados através de
observacdes sistematicas e da atuacdo durante as aulas no laboratério de informatica. O
processo investigativo ocorreu em uma escola da Rede Publica de Ensino, com uma turma
de 12 série do Ensino Fundamental de oito anos. Na sequUéncia elencamos categorias para a
descricdo dos softwares escolhidos concomitante a andlise e tratamento dos resultados
demonstrados pelos alunos. Essa andlise indicou que as atividades dos softwares utilizados
apresentam um Viés construtivista, pois a maioria das atividades proporcionadas permitem
ao aluno a reconstrugdo de suas hipoéteses a partir dos seus erros fazendo assim o caminho
para uma aprendizagem significativa.
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ABSTRACT

Information technology in education is an important tool in the learning process, it constitutes
an attractive learning, which arouses the curiosity, enables business continuity and
stimulates creativity by facilitating the construction of the written from the hypotheses. The
interactive software aimed at literacy enables students to build relationships, think, raise and
confront assumptions, especially regarding the error, it gives you an opportunity to
reconstruct the solution process of the activity. This paper results from a study, which had as
purpose to analyze educational software and its influence on the appropriation of literacy.
Through a survey with a qualitative data were collected through systematic observations and
actions during the lessons in the computer lab. The research process took place in a school
of Public Education Network, with a class of 1st grade of elementary education of eight
years. Following categories listed in the description of concurrent software chosen the
analysis and processing of results demonstrated by the students. This analysis indicated that
the activities of the software used present a constructivist bias, since most of the activities
offered allow students to reconstruct their assumptions from its mistakes by making the way
for significant learning.

Keywords: Literacy,software, learning.

INTRODUCAO

Na sociedade atual, vivemos em um periodo marcado pelas constantes
mudancgas e avangos trazidos pela tecnologia para o cotidiano, que proporcionam
facilidade e velocidade no acesso a informagdo e comunicagdo, abrem novos
horizontes, transformam os cidaddos em agentes atuantes e participativos de sua
histéria.

O computador fruto desta tecnologia é usufruido neste enfoque, cada vez
mais no ambito escolar, em diferentes niveis de aprendizado. Isto reflete em
guestionamentos constantes acerca do manejo adequado deste recurso, e
principalmente quanto ao desafio de “aprender a aprender”, via essencial ao
professor consciente e comprometido com a qualidade do processo de
aprendizagem.

O presente artigo tem por finalidade permitir um olhar sobre a informatica na
educacdo e pesquisar a influéncia dos softwares interativos no processo de
alfabetizacdo escolar de criangcas, com vistas a aceleracdo deste processo.

Buscamos paralelamente repensar e compreender a pratica pedagdgica em um



contexto marcado pela influéncia da tecnologia na vida cotidiana, e muito
especialmente na dos alunos, sujeitos ativos na sociedade em que vivem.

Nesse aspecto vislumbramos que, por estarmos frente as transformacoes
sociais e por estas influenciarem diretamente a educacao, ndo podemos deixar de
incentivar o uso da tecnologia como uma estratégia auxiliar na pratica pedagdgica
de maneira criativa.

Com base nessas consideracdes, tendo como foco a alfabetizacéao
significativa e como objeto de estudo uma turma de primeira série, o problema
central ou a pergunta elencada para este artigo foi: “Qual a influéncia que os
softwares interativos desempenham na aquisicdo da leitura e da escrita em criangas
de uma turma de primeira série do Ensino Fundamental de uma escola publica de
Santa Maria?”

Esse trabalho se estrutura em quatro partes distintas, a primeira discorre
sobre o conceito e a trajetéria da alfabetizacdo no meio educacional. A segunda
parte faz uma breve retomada do contexto histérico da informatica e um resgate dos
primeiros passos da implantacdo dos computadores na educacédo brasileira, assim
como as transformacdes ocorridas até o momento atual.

Apresentamos o0 amparo metodolégico utilizado, na terceira parte e a analise
dos dados coletados na quarta parte, na disposicado de categorias que nomeamos
de: Concepcao de leitura e escrita; Resposta dos alunos; Relacdo dos conteudos
dados em sala de aula x atividades interativas exploradas pelo software e Autonomia
relativa ao processo de aprendizagem.

Para finalizar mostramos as conclusdes e na sequéncia a descricdo das obras

consultadas.

1 CONCEITUACAO E HISTORICO SOBRE ALFABETIZACAO

A conceituagdo que se tem do processo de alfabetizacdo é historica e
mutavel. Muda em decorréncia das exigéncias e usos sociais, bem como das
inovacdes tecnoldgicas concernentes a escrita. O mundo contemporaneo exige um
individuo mais ativo e participativo, em que “o estar alfabetizado” compreende muito
além da leitura decodificada. E necessario comparar, comentar, discutir, raciocinar,

inferir e argumentar com os textos e sobre os textos.



Na educacdo um dos aspectos relevantes € a alfabetizacdo de criancas. Nos
dias de hoje, a questdo da idade apropriada para o inicio do processo de
alfabetizacdo e também as metodologias mais adequadas sdo o centro de
discussbes por parte de educadores e especialistas, assim como as falhas neste
processo, as quais levam a uma alfabetizacdo inacabada produzindo iniumeros
analfabetos funcionais, que dominam a leitura e a escrita, mas ndo conseguem
utiliza-la em seu cotidiano.

No Brasil, a partir da década de 60, houve a implantacdo das ideias de Piaget
principalmente na area da educacdo. Baseado nelas Ferreiro e Teberosky
pesquisaram um novo modelo para a alfabetizacdo. A partir da década de 80, com
as descobertas realizadas por Ferreiro & Teberosky (1991) um grande namero de
escolas passou a repensar suas praticas pedagogicas, abandonando métodos
tradicionais como o uso de cartilhas, em busca de uma alfabetizagcdo plena,
contextualizada na realidade dos seus alunos e com maior qualidade. A
alfabetizacdo na abordagem construtivista, conforme Ferreiro (1991), centra-se nos
seguintes principios: a) entender a evolucdo dos sistemas de ideias construidos
pelas criancas sobre a natureza da lingua enquanto objeto social; b) a confirmacéo
de pressupostos inerentes a teoria de Piaget em relacdo ao desenvolvimento da

escrita.

O sujeito que conhecemos através da teoria de Piaget € um sujeito que
procura ativamente compreender o mundo que o rodeia, e trata de resolver
as interrogacgdes que este mundo provoca. Nao é um sujeito que espera que
alguém que possui um conhecimento o transmita a ele, por um ato de
benevoléncia. E um sujeito que aprende basicamente através de suas
préprias acbes sobre os objetos do mundo, e que constréi suas préprias
categorias de pensamento a0 mesmo tempo em que organiza seu mundo
(FERREIRO & TEBEROSKY, 1991, p. 45).

Por meio da Epistemologia Genética de Piaget (1990), € possivel
compreender como ocorre 0 desenvolvimento cognitivo da crianga, com relevancia
nos fatores: a maturacao biologica, a experiéncia fisica com objetos, a transmissao
social e a equilibragcdo. Sublinhamos também, que o conhecimento ocorre na

interacao entre sujeito e objeto modificando um ao outro.



1.1 Enfoque Construtivista

Na abordagem construtivista, a aprendizagem é percebida como um processo
de acomodacdo e assimilacdo em que os alunos modificam as suas estruturas
cognitivas internas conforme suas experiéncias pessoais. Neste aspecto, os alunos
sao participantes ativos, aprendendo de uma forma, a qual depende do seu estado
cognitivo concreto. O professor € visto como um mediador entre 0os conteddos e 0s
alunos, cabendo-lhe organizar ambientes de aprendizagens estimulantes, que
facilitem esta construgdo cognitiva.

Sob esta visdo, o processo de ensino e aprendizagem é baseado na
construcdo coletiva de saberes, o que pressupfe a interacdo dos sujeitos
efetivamente neste processo. A bagagem socio - histérica e cultural dos educandos
€ de grande relevancia para os educadores no momento da construcdo de sua
metodologia e no processo de ensino e aprendizagem, pois assim, eles socializam
as informacdes que as criancas trazem consigo e instigam a observarem e
analisarem a escrita tal como se apresenta no meio social.

A maioria dos métodos de alfabetizacdo se preocupa com a ordenacdo dos
contelidos, os quais devem ser ensinados, e a metodologia que o docente usa para
trabalhar tais contetdos e ndo centra no sujeito da aprendizagem, que é o aluno. A
escola geralmente utiliza os contetdos como meio de contemplacdo e ndo como
meio de transformacéo.

Tendo como referéncia os pressupostos da aprendizagem, é necessario
apresentar aos educandos recursos que possam motiva-los, despertando assim a
sua curiosidade e a vontade de ler e conhecer mais e isto pode acontecer quando o
referencial ludico é utilizado como uma estratégia para tornar esta aprendizagem
mais interessante, significativa, dinamica e desafiadora, fundamental na pratica de
alfabetizacao.

O ambiente escolar deve ser um lugar com varias possibilidades de
construcédo do conhecimento, pois isso faz da escola um lugar onde a interacao dos
educandos € facilitada com os mais diversos portadores de textos, dentro de um
clima de liberdade para que todos possam participar das atividades propostas e

construir o ato de ler e de escrever.



Para Friedmann (1996), atividades ludicas sé&o definidas como juncdo dos
termos: brincadeira, jogo e brinquedo, os quais resultam em situacdes espontaneas
do brincar envolvendo objetos e regras, mediados pelo professor.

Nesta perspectiva, ressaltamos as palavras de Marchesi e Gil (2004, p. 210):

Os professores sdo a chave para garantir uma boa educacdo. E possivel
gue as politicas progressistas, as boas instalacdes, os planos de estudos
estimulantes e outros elementos sejam importantes, mas, no final das
contas, sdo os professores os intermediarios entre tudo isso e os alunos, e

sdo eles que se encarregam de decidir se ha realmente uma aprendizagem
efetiva.

Em consonancia com a ideia acima, reafirmamos a relevancia do educador
em mediar o conhecimento ao trabalhar de maneira contextualizada, utilizando
atividades contextualizadas que envolvam a ludicidade, para assim despertar nos
educandos, a curiosidade, o prazer de descobrir, observar, comparar e descrever o
ambiente em que esta inserido, sem deixar de promover a motivacéo de aprender e

reaprender.

1.2 Niveis da Psicogénese

Ferreiro (1991) nos seus estudos a respeito da alfabetizagcdo apontou a
necessidade de valorizacdo do processo cognitivo e indicou estudos mais
detalhados sobre a crianca em seu processo de aquisicdo da leitura e escrita. Ela
destaca a necessidade de valorizar a escrita do aluno, sua capacidade de levantar
hipéteses e a consideracado do “erro” como construtivo.

Para a autora supracitada €é muito importante refletir acerca das
representacdes sobre a escrita que os alunos realizam e possibilitar ao educador a
reflexdo sobre a sua pratica pedagodgica, para que possa adequar seu planejamento
de acordo com os niveis de aprendizagem dos alunos, selecionar e organizar
atividades, as quais auxiliem na construgéo da escrita.

Ainda para Ferreiro (idem), a psicogénese da alfabetizacdo se refere ao
estudo da origem e da evolucédo das fungdes psiquicas, no processo de apropriacao
da leitura e da escrita como um objeto conceitual, isto €, um conceito de natureza
complexa cuja apropriacdo requer um processo de longa duracdo. Esse processo

caracteriza-se por uma sequéncia de niveis de concepc¢do do alfabetizando, uma



forma especifica de como as ideias se organizam no cérebro da crian¢ca em cada
etapa do processo, o qual ndo se realiza sem a vivéncia de situagdes pensadas com
intencdo e proposito para a aprendizagem.

No que tange ao processo de construcao da leitura e escrita, Ferreiro (1991)
define quatro niveis na Psicogénese da Alfabetizacdo, sendo eles: Pré-silabico,
Silabico, Silabico-alfabético e Alfabético.

No nivel Pré-silabico a crianca néao faz correspondéncia entre sons e letras e
ainda ndo compreende que a escrita se relaciona com a pronuncia das partes da
palavra. Muitas vezes relaciona o numero de letras com o tamanho do objeto. Um
exemplo disso € quando para ELEFANTE ela usa varias letras ‘LSIABPOTF’ e para
FORMIGA ela precisa de poucas ‘JLI'.

Mais tarde, ao reconhecer que as palavras sao formadas por diferentes sons
e que estes podem ser manipulados, ela descobre a correspondéncia entre a escrita
e a fala. Cada letra representa uma silaba - tendo valor sonoro ou no. E um erro
construtivo que permite escrever qualquer palavra, porém nao consegue fazer a
leitura da mesma. Um exemplo é quando escreve ‘EEIA’ para ESTRELINHA e ‘SVT’
para SORVETE.

Quando se encontra no nivel Sildbico-alfabético ela percebe que as partes
sonoras semelhantes entre as palavras demonstram-se por letras semelhantes e ja
escreve as palavras com quase todas as letras, no entanto, ainda escreve de
maneira silabica em algumas e em outras sua hipétese € alfabética. Nesta etapa da
sua construcdo é importante que seja estimulada a descobrir o que falta para
escrever todas as palavras alfabeticamente. Um exemplo desta construcéo é colocar
as letras ‘PTO’ para a palavra PATO, ‘GLO’ para escrever GELO e ‘QRIDA’ para
QUERIDA.

No decorrer deste processo de construcao da escrita, ao fazer e refazer suas
hipoteses, a criangca entdo, consegue compreender que uma silaba pode ter uma,
duas ou trés letras e mesmo sem ter preocupacao com a ortografia a escrita se torna
alfabética. Muitos de néds, adultos, somos alfabéticos quase sempre, e nao
ortograficos, ou seja, € comum vermos escritas de adultos com varios erros de
ortografia. Se a crianga escrever ‘ALFASI’ para ALFACE ou ‘CAZA’ para CASA,
sabemos que ela esta no nivel alfabético, mas que no seu processo de alfabetizacao

devera conhecer e compreender as regras da lingua escrita para conseguir escrever



ortograficamente. Nesta fase de construcdo ela também apresenta dificuldades de
separar as palavras ao escrever um texto ou frases.

Ao considerarmos a noc¢ao de estagios distintos entre si surge a necessidade
de redefinirmos o conceito de “erro”. Na identificagcdo das caracteristicas relativas a
cada etapa compreende-se 0 que faz com que inUmeras criangas déem a mesma
resposta “errada” diante de determinadas questdes.

Na teoria construtivista a nocdo de "erro” € relativa. Neste enfoque, o erro é
uma importante oportunidade de aprendizagem, em que o aluno deve sempre se
perguntar sobre as consequéncias de seus atos a partir de seus erros ou acertos e ir
construindo seus conceitos. Os erros, muito mais do que a incapacidade que o aluno
tem em responder, mostram as hipéteses do sujeito. Para tanto, um software
educativo que propde atividades de cunho construtivista deve propiciar a crianca a

chance de aprender com seus préprios erros, de testar suas hipéteses.

2 A TRAJETORIA DA INFORMATICA NO CONTEXTO EDUCACIONAL

A necessidade de contar e calcular acompanha a humanidade desde os
primérdios. O aumento populacional, o crescimento econdbmico e 0 progressivo
desenvolvimento do pensamento l6gico do homem produziram uma sociedade
carente e exigente de novas formas de abarcar as deficiéncias decorrentes desses
fatores no espaco social. Realidade esta, que provoca profundas mudancas frente
ao surgimento de novos problemas e formas de resolvé-los.

Os avancos, as descobertas e o numero crescente de informagdes requeriam
meios passiveis de registro e armazenamento rapidos e eficazes. Neste cenario
surge o computador e a informatica com o objetivo de suprir a necessidade do
homem no que diz respeito ao registro, computacdo, manipulacdo, controle de
dados em grandes quantidades, seguranca e rapidez.

Diante dessa realidade, 0os meios sociais, econdmicos e profissionais
sofreram modificagdes que atingiram em maior ou menor grau o cotidiano de todos.
A insercdo da tecnologia teve reflexo direto na qualidade de vida, nas relacbes com
O meio e com 0 ensino como um todo, inferindo a educacdo um maior

comprometimento com a introducdo dessa nova cultura tecnoldgica.



De acordo com Magdalena e Costa (2003, p.15), configura-se que:

Na histéria da humanidade, alguns desses momentos resultaram em
verdadeiras revolucdes tecnoldgicas, das quais se originaram saltos na
construcdo do conhecimento e sua aplicagdo em tecnologias que
transformaram o préprio viver da sociedade. Foi assim, quando surgiu a
agricultura, o livro didatico, o radio, a televisdo, a internet. Todas essas
tecnologias tiveram sua parcela e influéncia no aumento da vida coletiva.

Embora ndo seja possivel estar a par e dar conta de todos os avancos
tecnologicos é impossivel ficar a margem destes. A educacgéo necessita acompanhar
e rever paradigmas, e a escola, enquanto instituicdo social, ndo pode fugir a essa
realidade e suas demandas, portanto, € necesséria a insercdo da tecnologia como
ferramenta auxiliar no fazer pedagdgico.

A utilizacdo da informética na educacao centra-se no uso do computador
como opgao para a produgdo de conhecimento como uma maneira diferenciada
daquela normalmente propiciada em sala de aula.

Sendo assim, Papert (1994, p. 18), caracteriza o computador como uma
“‘maquina do conhecimento”, que:

Oferece as criangcas uma passagem entre a aprendizagem escolar e a
verdadeira alfabetizacédo, de uma forma mais pessoal, mais negociada mais
gradual e assim, menos precaria do que a abrupta transicdo que no
momento pedimos que as criancas fagcam quando passam da

aprendizagem, através de experiéncias diretas para o uso da palavra
expressa, como uma fonte de informacéo importante.

O compromisso da escola é reafirmado por Perrenoud (2000), quanto a
preparacdo de um individuo capaz de enfrentar situagbes e tomar decisbes dentro
da sociedade de informacgédo e comunicacéo, bem como da formacgéo de professores
com habilidades e competéncias inerentes a interacéo e utilizacado das tecnologias,
no preparo de individuos reflexivos e autbnomos.

E fundamental ter em mente que a esséncia da informética na educacio esta
em estimular o aluno a construir conhecimento, servindo-se da interacdo com o
computador e seus aplicativos e, ndo em saber simplesmente operacionalizar a
maquina.

A dindmica do fazer pedagdgico € indispensavel para 0 sucesso que se
almeja se tornando mais uma alternativa de difundir conhecimento, pois para

acontecer um ensino significativo o qual abranja todos os educandos, as aulas



necessitam ser mais participativas, interativas, e envolventes. Deste modo, 0
professor tem na tecnologia uma aliada para tornar suas aulas mais dinamicas e
fazer com que os estudantes sejam atuantes na construcdo de seu proprio
conhecimento.
Na concepcédo de Moran (1998, p.23),
Ensinar e aprender depende do educador e do educando, € um processo
compartilhado. O educador coordena, sensibiliza, organiza o processo, que
vai sendo construido em conjunto com as habilidades e tecnologias
possiveis a cada grupo, de forma participativa. E um processo baseado na

confianca, na comunicacéo auténtica, na interagdo, na troca, no estimulo,
com normas e limites, mas sempre enfatizando o incentivo.

Planejar é a palavra de ordem juntamente com a elaboracdo de projetos
interdisciplinares aliando saberes ja adquiridos a construcdo de novos
conhecimentos, criando ambientes favoraveis ao desenvolvimento da criatividade
proporcionados pela multiplicidade de recursos tecnolégicos.

Temos hoje, um espaco ainda limitado nas escolas no que se refere ao uso
das tecnologias, embora a insercdo dos computadores no meio escolar seja,
atualmente, um processo crescente.

Questdes como infra-estrutura inadequada, falta de formacao de professores
e em muitos casos a rejeicdo destes, quanto a utilizacdo de tecnologias no meio
escolar, se somam para tornar sua introducédo mais lenta e fragmentada.

Dall’Asta (2004) salienta que, com relagdo as politicas publicas, ndo ha uma
concordancia, nem coeréncia entre discurso e realidade. Preconiza-se a
informatizacdo de todas as escolas publicas sem levar em consideragcdo as reais
condi¢bes destas.

Deve se considerar o que sera priorizado e como serdo executadas questdes
inerentes a conteudos, material didatico e formacao reflexiva, que dé suporte ao
professor na adequacao e execucdo de um fazer pedagdgico, realmente integrado a
tecnologia disponivel, de forma critica e instigadora na aquisicdo do conhecimento
por parte do aluno em sua interagdo com a tecnologia disponibilizada.

Conforme Dall’Asta (idem) o Brasil implantou o processo de informatizacéo da
sociedade objetivando uma autonomia tecnolégica. Com isto deixou de ser um
simples importador e passou a produzir a tecnologia necesséria para obter uma

menor dependéncia politica e econémica.
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Como esclarece a autora supracitada, isto se formalizou na década de 70,
quando a ditadura militar assumiu o governo e foram estabelecidas algumas
politicas publicas para a constru¢cao de uma industria prépria.

Na area da educacédo, a implantacdo da informatica, no Brasil, foi possivel
gracas a uma longa trajetéria inspirada em modelos desenvolvidos por paises como
Franca e Estados Unidos.

Estes dois paises foram pioneiros na introducao da informatica na educacéao e
serviram de base e incentivo para que outros paises buscassem propiciar diferentes
caminhos e recursos a pratica educacional. Porém, os programas por eles
desenvolvidos diferem quanto as politicas de implantacdo e desenvolvimento.

Na Franca, esses eram resultados exclusivos de decisbes governamentais,
engquanto que nos Estados Unidos respondiam diretamente as exigéncias impostas
pelo mercado econdmico.

Essas duas realidades, em nivel pedagogico, tinham enfoques bem distintos,
pois N0 momento em que se busca atender as exigéncias de mercado se impdem
um ensino instrumental, ou seja, uma proposta pedagogica “atrelada” a reproducéo
de informagbBes e qualificacdo profissional do individuo. Quanto a proposta
pedagdgica vinculada unicamente a decisbes governamentais, torna-se
fragmentada, “insipida” e, sem significagdo por ndo contemplar as especificidades
da realidade dos grupos envolvidos.

No Brasil, a implantacdo do programa de informética na educacéo iniciou com
o primeiro e segundo Seminario Nacional de Informética na Educacdo em 1981, na
Universidade de Brasilia e na Universidade Federal da Bahia em 1982.

Segundo Dall’Asta (2004), esse evento nasceu de interesses entre o
Ministério de Educacdo e Cultura - MEC, a Secretaria Especial de Informatica - SEI,
e 0 Conselho de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico - CDCT.

O interesse que ligava esses 0Orgados era 0 de capacitacdo cientifica e
tecnoldgica do pais e a necessidade de inserir a informatica em diferentes setores
da sociedade, tendo a educagéo como base e meio disseminador dessa ideia.

Como fruto dos primeiros eventos proporcionados pelo programa de
informatica na educacéao nasce, em 1983, o projeto EDUCOM, com a utilizacdo de
softwares educacionais. JA& em 1989 surge o Programa Nacional de Informatica
Educativa - PRONINFE.
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Conforme elucida DallAsta (2004, p.9), o PRONINFE tinha por finalidade:

Desenvolver a informatica educativa no Brasil, através de projetos e
atividades, articulados e convergentes, apoiados em fundamentacdo
pedagodgica sélida e atualizada, de modo a assegurar a unidade politica,
técnica e imprescindivel ao éxito dos esforcos e investimentos envolvidos.

O diferencial entre o programa brasileiro e o dos paises como Estados Unidos
e Franca esta na descentralizacdo das politicas de implantacdo e desenvolvimento.
No Brasil, as propostas e decisdes estavam a cargo de pesquisadores e técnicos da
area, cabendo entdo, ao Orgdo governamental responsavel (MEC), o
acompanhamento e implementacédo das decis6es tomadas.

Segundo Lima (2000), perpassamos por um momento de grande impacto na
area da educacdo. O processo educacional enfrenta um dilema paradigmatico,
questionamentos e reflexdes buscam um novo viés e exige uma revisdo expressiva
Nno processo ensino-aprendizagem.

A adaptacdo ao meio social envolvido pela globalizacdo e rapidez de
informagdes veiculadas, ndo comporta mais um ensino baseado na reproducao
instrumental dos saberes cientificamente produzidos.

A crianca percebe o mundo pela interacdo da vivéncia cotidiana e do repasse
cultural herdado das geracdes anteriores, se vivemos na era da informacédo e de
uma avancgada tecnologia, a crianca se relaciona direta ou indiretamente com ela,
portanto € impossivel deixar de incorpora-la ao meio escolar.

Fleischmann (2001) refere que as criancas se apossam da tecnologia
disponibilizada pelo computador através da descoberta e a alfabetizacdo pode
acontecer intermediada pelos jogos e trocas entre a crianga e a maquina.

Com os softwares interativos, as criangas formulam estratégias, vencem
desafios e ultrapassam obstaculos, como maneira de fortalecer a autonomia e o
aprimoramento cognitivo.

Assim, a aplicabilidade do computador, dos jogos e softwares educativos
pode exercer grande fascinio e aceitacdo pelas criancas, fator que podera ser usado
pelo educador como um subsidio para o desenvolvimento de suas aulas e a
aquisicdo de conhecimentos intrinsecos a acao pedagdgica por ele administrada.

Para isso € necessario estar aberto a novos desafios e se orientar a partir de

realidades concretas, tendo como eixos o0 aprender, o inovar e o0 adaptar. A
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demanda centra-se no educador rever seu papel para criar condigbes reais de
contextualizagdo, de aprendizado e vivéncias com o proposito de formar um

ambiente propicio a construcdo do conhecimento por parte do educando.

2.1 Softwares Educativos e a Alfabetizacdo

O jogo para a crianca é uma forma de experimentar e tentar compreender o
mundo que a rodeia, além de oportunizar o desenvolvimento de suas capacidades
fisicas, psicologicas e cognitivas.

No mercado existem diversos softwares voltados as criancas em fase de
alfabetizacdo, porém nem todos tém como objetivo levar o aluno a testar suas
hipoteses, refletir e rever seu processo. Nessa perspectiva, a aprendizagem é
provocada por situagdes que estimulam a reflexdo e o esfor¢o, logo, o jogo
proporciona um conflito cognitivo para que o aluno aprenda a construir e organizar o
seu préprio conhecimento.

Piaget (1976) elucida que a atividade ludica é o berco obrigatério das
atividades intelectuais da crianga. Estas servem como entretenimento e contribuem

para o enriguecimento do desenvolvimento intelectual. Ele salienta ainda que:

O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio
sensorio-motor e de simbolismo, uma assimilacdo da real a atividade
prépria, fornecendo a esta seu alimento necessario e transformando o real
em fung&o das necessidades multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos
de educacdo das criancas exigem todos que se fornegca as criangas um
material conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as
realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia
infantil. (PIAGET 1976, p.160)

O jogo tem uma relacdo estreita com a constru¢do da inteligéncia e possui
influéncia como instrumento incentivador e motivador no processo de ensino e
aprendizagem. A crianca possui naturalmente o impulso de jogar e neste sentido
podemos afirmar ainda, que 0 jogo mobiliza esquemas mentais, estimula o
pensamento e a ordenacgéo de tempo e espaco.

Ferreiro (1995) enfatiza que a utilizacdo do jogo no processo pedagdgico
apresenta inimeras vantagens, pois é capaz de desenvolver no aluno a capacidade
de organizacédo, elaboragcdo de hipoteses e estratégias, bem como o exercicio das
relagdes interpessoais.
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Frente a isso, o educador tem um campo rico a explorar por meio de um
trabalho voltado ao ludico, propiciado pelos jogos interativos, pois a aceitabilidade
entre as criancas € grande, e sua participacéo, acontece de forma prazerosa.

A respeito desta ideia Valente (1993, p. 24-25) diz que:

O computador pode enriquecer ambientes de aprendizagem onde o aluno,
interagindo com os objetos desse ambiente, tem a chance de construir o
seu conhecimento. Nesse caso, 0 conhecimento ndo é passado para o
aluno. O aluno nao é mais instruido, ensinado, mas é o construtor do seu
conhecimento.

A implementacdo da informatica na educacdo ndo alcancou o objetivo
principal a que se propunha que era o de provocar mudancas pedagdgicas no
cenario educacional pelos mais variados motivos, desde estruturais a econdmicos.

A exigéncia de uma mudanca de abordagem educacional em que a simples
transmissao de conhecimentos seja substituida pela possibilidade de que o aluno,
por meio de atividades, possa efetivamente aprender através do uso do computador
permitiu ao educador propiciar novas formas de construir e desenvolver sua pratica
pedagogica sob uma nova perspectiva, por meio da utilizacdo de softwares
destinados a alfabetizacao.

Procurar formas de interagir e tornar essa tecnologia capaz de provocar
mudancas pedagogicas mais significativas € um desafio que compete ao educador.
As praticas pedagdégicas devem ser revistas, adequadas e a busca pela formacéao
deste é essencial no processo de aprimoracdo e construcdo do saber por parte do

aluno.

2.1.1 Critérios Educacionais para Analise de Softwares

Para fins de analise do estudo foram escolhidos os softwares, “Coelho
Sabido” Primeira série e “Arthur” Primeira Série. Esses softwares foram construidos
a partir de recursos de multimidia e abrangem conteldos interdisciplinares sem
divisdo especifica de disciplinas, com atividades interativas e ludicas de Matematica,

Ciéncias, Estudos Sociais e Portugués.
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CATEGORIAS COELHO SABIDO ARTHUR
ANALISADAS 12 SERIE 12 SERIE

A integracdo entre som, | Apresenta Otima qualidade,

imagem e animacdo é |facilitando a absorcdo dos
Multimidia Otima, clara, muito bem | conhecimentos propostos.

definida. Compbdem um

conjunto  harmonioso e

altamente atrativo.

Muito bem representado | E representado pelo Arthur, que

Agente Pedagdgico

pelo Coelho Sabido que
repassa as informacdes de

maneira simples e
esclarecedora, ao utilizar
um linguajar familiar a
crianca. E  totalmente

interativo e requer resposta
da crianca para
prosseguimento das
atividades. propostas.

transmite as informacdes de
forma simples e clara, ao
incentivar a  criangca  no
prosseguimento das tarefas.

Interatividade

Apresenta  interatividade
em todas as atividades
propostas, desperta o
interesse e envolve a
crianca de forma
participativa e estimulante.

Tem a presenca da
interatividade nas  diversas
atividades, envolve a crianca e
a incita a continuar no jogo.

Interface
(atratividade)

Apresenta um layout
equilibrado e criativo com
Otima  disposicdo  dos
elementos componentes da
tela e disponibilizagdo de
informagdes coerentes. A
estética dos personagens,
a animagdo e as cores
compdéem um  conjunto
alegre e agradavel.

Também apresenta telas com
layout harmonioso e criativo. Os
elementos componentes da tela
e a disponibilizagdo de
informagdes sdo apresentados
de forma clara e com oOtima
disposi¢cédo. Os personagens, a
animacdo e as cores tornam o
programa mais atrativo.

Conteudo

Os conteudos sao
abordados de forma
atrativa e coerente a série
que se destinam.
Possibilitam a crianga uma
aprendizagem
complementar
conteudos da

série de

aos
respectiva
maneira bem

O software Arthur engloba o
conteudo de 12 série de forma
ludica, reforcando
conhecimentos a nivel de
adicdo e subtracdo, formas
geomeétricas, percepcao espago
X tempo, nocdo de medida,
dificuldades  ortograficas e
correlacdo entre ilustragcdo X




15

lddica, proxima ao universo | caracteristicas. As atividades
da crianca, em que ela |sdo desenvolvidas na forma de
aprende “brincando”. jogos que por meio da
interatividade  envolvem as
criancas. A visualizacdo e a
repeticao dos elementos
constitutivos das atividades
ajudam na memorizagdo e na
fixacdo dos contetidos
abordados.

Os softwares “Coelho Sabido” e “Arthur” apresentam os conteudos de forma
atraente, criativa, colorida e a aprendizagem acontece de forma prazerosa e
divertida.

2.1.2 Descricdo e Analise de Softwares Destinados a Alfabetizar

O software “Coelho Sabido” propicia um ambiente interativo para a
aprendizagem, em que o aluno aprende por meio da exploracdo do ambiente, da
investigacdo e da descoberta, permeado por atividades que apresentam um design
atrativo. Contém 10 atividades, sendo que as cinco primeiras possuem quatro niveis
com oito rodadas cada um. Algumas atividades, como as cinco ultimas sédo bastante
lddicas. O programa inicia com uma historia sobre o personagem principal e a seguir
aparece a tela para o aluno escrever o seu nome, ja com o uso do teclado. Ao
iniciar, o aluno tem a opcao de escolher entre cinco caminhos diferentes, que o leva
as atividades principais do software, contemplando letras, palavras e nimeros.

Nos propomos entdo, a analisar algumas atividades integrantes do software,

Figura 1: Atividade de inicio do software, explorando letra inicial, intermediaria e final das
palavras.
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Nesta atividade (FIGURA 1), ao iniciar a brincadeira o aluno precisa fazer a
sua hipotese colocando uma letra intermediaria nas lacunas das palavras
apresentadas para que possa entrar nesta fase do jogo. Percebemos que os alunos
demonstravam preocupacdo em nao errar, e entre eles, nas duplas, faziam o
“barulhinho” das letras para descobrir qual letra digitar. Uma construgéo baseada em
hipoteses a partir do som, que permite errar, pois pode repetir a atividade até
acertar. Caso demore muito, o agente pedagodgico orienta e a letra certa aparece

colorida, dando a chance de o aluno acertar.

Figura 2: Atividade matematica, abrangendo o sistema monetario e as possibilidades de
constru¢cdo do numero.

Por meio desta atividade (FIGURA 2), o aluno tem nog¢des da construcédo do
namero, pela possibilidade da formacdo de cada um, concomitante as ideias do

funcionamento do sistema monetario.

Figura 3: Atividade com calculos numéricos.

Aqui, (FIGURA 3) os alunos precisam efetuar contas de adicdo e subtracao

para atingirem um desempenho eficaz na atividade, como € exemplificado na tela
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acima. O agente pedagdgico interfere indicando se o resultado esté correto, ou se o
aluno necessita reformular a sua hipétese, quanto a resposta, dando a oportunidade

de refazer a atividade.

\
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Figura 4: Atividade que aborda as dificuldades ortograficas.

Nesta atividade, (FIGURA 4) o agente pedagdgico, representado pela Dona
Coruja, pede que o aluno leve o biscoito com a letra correta para completar a
palavra expressa pelo “papagaio”. Verificamos que o grau de dificuldade das
atividades do software, € gradativo, pois como vemos nesta tela, os alunos
necessitam reconhecer e diferenciar os encontros consonantais, que se tornam mais

dificeis do que as anteriores no qual necessitavam completar somente com letras,

vogais e consoantes.
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Figura 5: Atividades de Matematica envolvendo unidade e medidas.

Nesta tela, (FIGURA 5) Telma, a personagem principal, solicita auxilio para

elaboracao de um cenario de show, e entdo diz que necessitara de algumas pecas,
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as quais possuem a medida de pés de alce, pés de coelho e pés de urso. Logo
apos, mostra como deverdo medir, indicando a peca necesséaria para continuar o
jogo.

Com esta atividade evidenciamos aspectos ludicos necessarios ao processo
de aprendizagem matematica, como medidas de comprimento (unidades de
medidas ndo padronizadas), além de outros aspectos relevantes, tais como,
raciocinio logico, interatividade e motricidade.

Por meio do jogo de atividades de ensino e aprendizagem na linguagem do
computador é que o aluno do mundo contemporaneo adquire seu pensamento logico
e critico, desperta sua criatividade para agucar a curiosidade, a observacdo, a
responsabilidade, a capacidade de discernir e a autonomia.

O software “Arthur’ Primeira Série” explora muitos recursos de som e
imagem. As estratégias didaticas sdo apresentadas por meio de jogos e
brincadeiras, as quais desenvolvem o raciocinio, auxiliam na tentativa de escrita a
partir de letras iniciais, intermediarias e finais, na construgdo de palavras e na

orientacdo espacial (FIGURA 6).

Figura 6: Tela Menu de atividades diversas envolvendo alfabetizacao.

A seguir, dois exemplos de atividades do software “Arthur Primeira Série”.

Vé pare o figura qua ¢ varde 9 d um | B
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Figura 7 e 8: Atividade matematica com célculos envolvendo a adigdo e a subtracao e figuras
geométricas.

A figura 7 refere-se a uma atividade onde o aluno € levado a escolher a
possibilidade de jogar sozinho ou com um colega. Os agentes pedagogicos, que sdo
um menino e uma menina, estimulam na busca de resultados corretos em troca da
limpeza do parque, demonstrando assim a importancia da consciéncia ambiental. O
desenvolvimento da atividade ocorre através da resolucdo de calculos numeéricos de
adicdo e subtracdo, na forma tradicional (6 + 1 = 7) e também sugerindo o uso do
raciocinio logico na auséncia de alguns termos na expressdo numérica (10 - ... = 8).

Na atividade mostrada na figura 8 o aluno € convidado a participar da
brincadeira, a partir da escolha do numero de jogadores. Ao escolher a opg¢ao “um”
ele jogard como se fosse um dos personagens e o computador o outro; na escolha
da opcao “dois”, o jogo sera entre Arthur e sua irma, onde podera haver a
socializacdo entre os colegas. Enquanto o aluno brinca nessa atividade ludica,
aprende o conteudo de matematica, de figuras geométricas, formas e cores.

Em sintonia com a descricdo acima, Papert (1994) afirma que a estruturacéo
l6gico — dindmica das inteligéncias exploradas pelo software sdo enriquecidas. Ao
jogar utilizando figuras geométricas o aluno adquire no¢des de equilibrio, proporc¢ao,

simetria, entre outras.

R ll .

pEmit( &

Figuras 9, 10 e 11: Atividades envolvendo letra inicial, intermediaria e final.

Nestas atividades (FIGURAS 9, 10 e 11), o aluno é desafiado nas suas
hipoteses a completar as palavras seguindo uma ordem de dificuldades
caracterizadas por trés niveis. No primeiro nivel, as palavras sao apresentadas com
a omissao da letra inicial, jaA no segundo nivel, faltam as letras intermediarias e finais
e concluindo a atividade, o ultimo nivel sugere a construcao da palavra completa. O
agente pedagogico permeia os trés niveis verbalizando o som das letras e ao final

da escrita repete a palavra toda acenando entdo, o acerto da mesma.
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! i Tentativa: 0 Tentativa: 0
Mantenha a cidade : Acerto: 0 Acerto: 0

Figuras 12 e 13: Quadro alusivo ao Relatério de Desempenho do aluno na realizagéo das atividades.

As figuras acima mostram o Relatorio de Desempenho individual, em que o
aluno pode acompanhar suas tentativas de erros e acertos ao longo do jogo, e fazer
um feedback. O quadro mostrado na figura 12 demonstra quantos niveis o aluno
precisa passar antes de ir para a outra tela. Em cada acerto o desenho alusivo é
pintado e mostra que foi completado. No quadro da figura 13 aparecem os numeros
de tentativas e acertos incluindo os percentuais alcangados por cada um.

A partir desses dados os alunos se sentem motivados a concluir corretamente
todos os niveis de cada fase até o término do jogo. Em cada tentativa incorreta,
acontece o0 erro e 0 processo da atividade € reiniciado baseado nas hipéteses de
cada um. Esse processo de acdes gera a reflexdo sobre as estratégias, conceitos,
erros e solucdes as atividades apresentadas.

Nessa perspectiva, Valente (1993) sinaliza que isso desenvolve um processo
traduzido pelo ciclo “descricao — execucao — reflexdo - depuragao”.

Encontramos nesse software a presenca de categorias fundamentais para se
ter um bom software educacional: o ludico, a atratividade, a visualizagdo das formas
geométricas, a aprendizagem do conteldo de matemética, a leitura, a escrita, a
associacdo de gravuras x palavras, o raciocinio e a motricidade, e também a
interatividade. O termo interatividade resume, de certa forma, tudo o que de
diferente é atribuido as novas tecnologias da informagdo e da comunicagao por
diferentes autores em funcdo das suas posi¢cOes teodricas. Para Lemos (2000),
interatividade é um caso especifico de interacdo, a interatividade digital,
compreendida como um tipo de relacdo tecno-social, ou seja, como um dialogo entre
homem e maquina, através de interfaces graficas, em tempo real.

Ao analisarmos o0s softwares educacionais percebemos que ambos

apresentam, a partir do viés da ludicidade, atividades que permitem a revisdo de
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conteldos ja trabalhados, a construgdo de novas hipéteses e novos conhecimentos,
a organizacdo do raciocinio l6gico e a compreensdo e resolucdo de problemas,

durante todas as etapas do programa.

3 METODOLOGIA

3.1 Operacionalizacdo da Abordagem Metodoldgica

A abordagem metodologica utilizada neste artigo apresenta caracteristicas
qualitativas, pois dirige sua atencao para o fendmeno observado, ao investigar e
explorar o tema de estudo.

Segundo Minayo (1997) a abordagem qualitativa se preocupa com o nivel de
realidade, atendo-se ao significado das acdes e relagbes humanas, respondendo a
guestdes particulares.

Frente a proposta de estudo desenvolvido, constatamos ser esta a
abordagem mais adequada a ser utilizada, pelo fato de que a mesma procura
analisar a eficacia dos softwares educativos frente ao processo de alfabetizagéo.

A estratégia de pesquisa utilizada foi o estudo de caso, pois se refere a uma
andlise intensiva de uma situagdo particular. Conforme Lidke & André (1986), o
estudo de caso € um estudo singular onde sdo bem definidas as linhas utilizadas na
consecucdo do mesmo.

O método de recolha dos dados ocorreu em uma escola da rede publica de
ensino, com alunos de uma turma de primeira série, do Ensino Fundamental de oito
anos, durante o primeiro e segundo trimestre letivo de 2010. Foram realizadas doze
sessbes de observacédo das atividades dos alunos no laboratorio de informatica, que
aconteciam uma vez por semana. Os registros eram feitos por escrito, em um diario
de pratica. Neste enfoque, o diario de pratica foi utilizado como instrumento
formativo, investigativo e sistematizador das a¢des observadas.

Nesse trabalho buscamos a reflexdo acerca da utilizagdo do computador,
principalmente, do uso de softwares para criancas em fase de alfabetizacdo e o
propésito principal foi o de analisar criticamente softwares destinados a
alfabetizacdo, conjuntamente a avaliagdo deste recurso tecnolégico frente ao

processo de construcdo da leitura e da escrita. Procuramos elencar elementos para
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elucidar e entender questdes com relacdo a alfabetizacdo atreladas a informatica
educacional.

Para o artigo que ora se apresenta o recorte para a analise dos softwares foi
feito sobre a forma de como poderia influenciar e ou auxiliar o uso dos softwares na
construcéo do processo de alfabetizacao.

Na trajetoria investigativa optamos por manusear dois softwares destinados a
alfabetizar, a partir de alguns critérios de avaliagcdo que possibilitassem verificar as
propostas pedagodgicas subjacentes a tais programas. Analisamos 0s seguintes
softwares durante as aulas: a) “Coelho Sabido — 12 série” (Produzido por The
Learning Company, Versdo 2.0, 2002); b) “Arthur — 12 série” (Produzido por The
Learning Company, Versao 2.0, 2005).

Paralelamente ao manuseio exploratorio, sistematizamos alguns estudos
bibliograficos que permitissem ampliar a investigacdo e abranger basicamente as
questdes relativas a alfabetizacdo e a informatica educativa. Na procura de um
referencial que alicercasse o trabalho e o interesse em relacdo aos softwares
decidimos pelas pesquisas voltadas para avaliacdo e analise tanto de programas

educativos quanto do uso do computador.

4 ANALISE DE DADOS

Apos a efetivacdo da coleta de dados, foi realizada a andlise de conteudo.
Visto que, a intencdo da analise de conteudo € a interferéncia de conhecimentos
relativos as condi¢ces de producao ou, eventualmente, de recepcéao, inferéncia esta
gue recorre a indicadores (quantitativos ou ndo) (BARDIN, 2000).

A andlise dos dados parte da categorizacdo das observacoes feitas, e da
atuacao junto ao grupo de alunos, durante o periodo das aulas no laboratorio de
informatica. As categorias elencadas correspondem aos aspectos relevantes
verificados para apontar e estruturar a analise das atividades descritas. Para tanto,
buscamos evidenciar, a partir do referencial teorico, aspectos importantes a
utilizacao da informética no processo de alfabetizac&o.

A primeira categoria evidenciada foi: Concepc¢ao de Leitura e Escrita, onde se
procurou unir as atividades de acordo com a percepcdo metodoldgica da escrita, a
partir da leitura, como um processo de representacdo da fala, pois no software
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“‘Arthur” o “som das letras” € bastante valorizado. Para aprender a ler e escrever, a
crianga necessita conhecer o sistema de regras da escrita e estabelecer relagbes
entre 0s sons e sua representacao grafica: a consciéncia fonolégica. Para dominar o
codigo escrito € necessaria a reflexdo sobre os sons da fala e sua representacéo na
escrita.

O manuseio da linguagem escrita requer andlise e reflexdo consciente acerca
dos elementos que constituem a escrita, como os grafemas e os fonemas. Para
conceber a escrita de forma alfabética o aluno necessita reconhecer a relacdo som-
letra e estar apto a compreender e refletir a respeito das unidades que compdem as
palavras faladas.

De acordo com Abaurre (1991, p. 140):

[...] as criangas de um modo geral recorrem & oralidade para fazer varias
hipéteses sobre a escrita, mas usam também a escrita, dinamicamente,
para construir uma analise da prépria fala.

Com relacdo a esta categoria percebemos que os alunos, no primeiro
momento, demonstraram inseguranca na identificagdo dos sons das palavras
exploradas na atividade. No entanto, apdés ja estarem familiarizados com as
estratégias do jogo e a construcdo de novas maneiras de tentar, auxiliados pelo
agente pedagdgico que repete a palavra com clareza, a qual possibilita ao aluno
reconhecer que as palavras sédo formadas por diferentes sons da fala, tornaram-se
avidos pelas novas descobertas. O reconhecimento dos sons das letras também
permite a identificacdo de palavras que rimam, comeg¢am ou terminam com OS
mesmos sons e sdo capazes de manipular a estrutura sonora para formar novas
palavras.

Pesquisas realizadas por Ferreiro (1995) demonstram que as criancas
percorrem “caminhos” durante a aquisicdo da escrita e elaboram suas proprias
hipoteses. A alfabetizacdo comeca a ser vista entdo, como uma atividade que
permite que a crianga construa seu conhecimento sobre a escrita.

Em sintonia com a ideia acima, o software “Arthur” possibilita esta construcéo
a partir do “erro” que € construtivo.

Outra categoria elucidada foi: Resposta dos Alunos, em que consideramos a
natureza da reacdo dos alunos, referente as exigéncias do software, isto €, se a

resposta € simplesmente mecéanica através de cliqgues do mouse para apenas
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movimentar personagens e objetos, ou se 0 aluno pode se manifestar livremente por
imagens e/ou escrita.
O software educativo fornece ao aluno a oportunidade de criar e pensar, seja
no processo de textos, no jogo ou na arte. Com o auxilio do jogo, o aluno explora a
sua curiosidade e compreende o sentido das coisas do meio que o cerca.
Como salienta Moran (1998, p.10),
Nesse sentido, o0 computador pode provocar uma mudanca de paradigma
pedagdgico, pois o conhecimento ndo é passado para o aluno. O aluno néo
€ mais instruido, ensinado, mas é o construtor do seu préprio conhecimento.
Esse é o paradigma construcionista’, onde a &nfase esta na aprendizagem

ao invés de estar no ensino, na constru¢do do conhecimento e ndo na
instrucao.

Com relacéo a esta categoria percebemos que os alunos conseguiram ir além
de um simples “clique”, pois obtiveram um avango significativo face as atividades
propostas, uma vez que foram capazes de construir e reconstruir suas hipoteses.
Suas acodes foram notadas progressivamente pelo modo que iam compreendendo a
problematica do jogo e interagindo com seus colegas na partilha de conhecimentos,
erros e acertos.

A terceira categoria encontrada foi: Relacdo dos conteldos dados em sala de
aula X atividades interativas exploradas pelos softwares.

De maneira abrangente, os dois softwares analisados, oportunizaram aos
alunos a construcdo de novos conhecimentos, a revisdo dos contetdos vistos em
sala de aula com a professora e a resolucéo de problemas apresentados nas etapas
do software. Contudo, as atividades interativas em foco, instigaram a aprendizagem
de maneira divertida a fim de contemplar as distintas fases da construcdo no
processo de ensino e aprendizagem.

A utilizagdo dos softwares interativos no contexto educacional & relevante,
pois resgata estratégias didaticas, as quais tornam 0 ensino mais prazeroso,
ofertando possibilidades de variacdo de métodos que facilitam o desenvolvimento de
contetdos com a presencga constante do ludico.

O achado de novas maneiras de ensinar e aprender por meio da informatica

educativa € um desafio motivador, que sugere e demanda tarefas de busca voltadas

1 . . . . L us P , S
No paradigma construcionista, a informatica é tida como um veiculo que possibilita uma mudanca
na postura do professor, transformando-o em mediador.
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para a fabricacdo de meios e materiais que permitam também a teorizacdo a
respeito de sua aplicacdo em relacées mediadas por esta tecnologia.
Para Morin (1996, p.244 - 245),

O papel do professor passa a ser ainda mais importante do que o papel do
facilitador ou do transmissor, seja ele critico ou ndo. O professor necessita
trabalhar num contexto criativo, aberto, dindmico, complexo. Em lugar da
adocdo de programas fechados, estabelecidos a priori, passa a trabalhar com
estratégias, ou seja, com cenarios de acdo que podem modificar-se em

funcdo das informacdes, dos acontecimentos, dos imprevistos que
sobrevenham no curso dessa agéo.

Salientamos que o software educativo deve ser utilizado eminentemente
como uma estratégia de uso nas maos do educador, a qual encanta, diverte e auxilia
na alfabetizacdo, porém ndo pode ser um recurso Unico dentro do processo de
ensino e aprendizagem.

Ferreiro (1995), sustenta a ideia de que o aluno aprende fazendo, agindo,
experimentando, e assim, a informatica atua como mediadora desse aprendizado
oferecendo a oportunidade de desenvolver conhecimentos significativos, unindo as
experiéncias do aluno as atividades realizadas em sala de aula. Salientamos entéo,
gue houve uma evolucdo expressiva na construcdo da leitura e da escrita por meio
de uma proposta contextualizada de forma construtiva.

A Ultima categoria elencada diz respeito a: Autonomia relativa ao processo de
aprendizagem.

Com a utilizagdo de softwares educativos o aluno pode se tornar mais
autbnomo se considerarmos que 0s jogos interativos possibilitam o desenvolvimento
cognitivo por meio de desafios que o encorajem e motivem a avancar em busca do
seu conhecimento.

Salientamos que as estratégias pedagogicas do jogo devem ser bem
estruturadas com o propésito de motivar o aluno para a aprendizagem
desenvolvendo assim, a autonomia e contribuindo para o desenvolvimento positivo
de sua auto-imagem.

Verificamos durante as aulas de informatica que os alunos inicialmente
realizavam as atividades dependendo das instrugdes fornecidas pelas professoras e
atualmente, no término do processo de observacdo, constatamos que houve uma

aguisicdo da autonomia mais significativa, até porque ja realizam as atividades
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somente com as instrucdes dadas pelos proprios agentes pedagdgicos dos
programas adotados.

CONCLUSAO

Atualmente, estudos sobre as questdes tecnoldgicas voltadas a educacéo tém
demonstrado ser um dos temas de maior relevancia numa sociedade em que as
criancas e 0S jovens possuem contato constante com o0s recursos tecnolégicos
oferecidos. Por isso, o educador de hoje nédo deve ser apenas um mero informador,
mas sim um mediador do conhecimento em um ambiente voltado para o prazer das
descobertas e novas informacoes.

Com isso, vimos que uma aprendizagem uniformizada é rebatida, porque
instiga o aluno a ficar isolado, sem comunicacdo e troca de experiéncias com 0
outro, sem nenhum tipo de socializacao entre professores, alunos e escola.

O uso de softwares interativos como recurso durante a alfabetizacéo,
demonstrados nesse estudo, demanda uma nova metodologia de trabalho, com o
intuito de auxiliar paralelamente as praticas de alfabetizacdo na busca da construcéo
da lecto-escrita e na formacdo de sujeitos ativos, criticos e capazes de viver no
mundo da imagem e da informacé&o.

Neste enfoque o educador necessita estar em constante avaliacdo da sua
pratica, considerando as caréncias da turma, o meio em que estao inseridos e a sua
intencdo pedagogica. Ele precisa estar ciente do rumo que dara as atividades
desenvolvidas para atingir seus objetivos.

Uma premissa basica da escola hoje é congregar a sua acdo pedagogica as
diversas linguagens, porque quanto mais séo oferecidas ao aluno, maiores serao as
possibilidades de acesso a aprendizagem concomitante ao contexto de sala de aula.

Ao término desse estudo, temos a plena consciéncia de que a educacéo é um
processo continuo de renovacdo e crescimento e que as nossas consideracdes
finais ndo se apresentam em carater decisivo, logo, se caracterizam por
apontamentos do que aprendemos na trajetoria do nosso trabalho.

Esperamos que este trabalho possa contribuir com os professores
alfabetizadores e também aqueles que possuem interesse na area da educacéo, e
gue compreendam a possibilidade de realizar um trabalho satisfatério ao utilizar a
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informatica como ferramenta auxiliar na construgdo de uma aprendizagem

significativa, para que assim, o ensino se torne mais qualificado.
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