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UTILIZACAO DE SOFTWARES EDUCACIONAIS NOS PROCESSOS
DE ALFABETIZACAO, DE ENSINO E APRENDIZAGEM COM UMA
VISAO PSICOPEDAGOGICA

Resumo: O computador € um grande recurso educacional capaz de auxiliar as possiveis “dificuldades de
aprendizagem” que possam surgir. O objetivo deste artigo € apresentar um recurso que pode auxiliar o professor
no seu trabalho, permitindo o uso correto deste recurso. A maioria dos professores ficam preocupados com o que
a tecnologia oferece para prender a atencdo do aluno ou ao conteldo que estd sendo trabalhado nele.
Esquecemos, todavia, de perceber o que ele esta trabalhando cognitivamente. E possivel trabalhar dentro do
processo ensino-aprendizagem com sensibilidade e conhecimentos adequados para auxiliar as possiveis
dificuldades surgidas. Algumas destas dificuldades podem até vir a serem solucionadas no ambiente escolar,
minimizando a grande freqliéncia de encaminhamentos feitos a consultérios, diminuindo, assim, 0 desgaste da
crianca e familia. Assim, cabe questionar de que forma a Informética Educativa pode auxiliar um professor em
sala de aula, com algumas nogdes do conhecimento Psicopedagdgico?

Palavras chave: Psicopedagogia, novas tecnologias educacionais, uso da informatica em sala de aula.

ABSTRACT: The computer is a great educational tool which is able to help in “learning difficulties’ that may
come up. The objective of this article is to present a resource that can help the teacher in his or her work,
allowing the correct use of this resource. Most teachers worry about what technology offers to keep the student’s
attention and also to the topic that is being worked in it. However, we forget to notice that the student is working
cognitively. It's possible to work within the teaching —earning process with sensibility and proper knowledge to
help with the difficulties that might come up. Some of these difficulties might even be solved in the school
atmosphere, minimizing the high frequency of guiding to clinics help and then, reducing the family and the
child’s suffering. Thus, it's nice to question; how do the Educational Informatics may help a teacher in the
classroom with some Pedagogical Knowledge notions?

K ey wor ds: Psychopedagogy. New educational technologies. Informatics usein classroom.

INTRODUCAO

A chegada das tecnologias de informag&o e comunicacdo na escola evidencia desafios
e problemas relacionados a0 espaco e a0 tempo que o uso das tecnologias novas e
convencionais provocam nas praticas que ocorrem no cotidiano da escola.

Para entendé-los e superalos é fundamental reconhecer as potencialidades das
tecnologias disponiveis e a redidade em que a escola se encontra inserida. Esse
reconhecimento favorece a incorporacéo de diferentes tecnologias (computador, Internet, TV,
video...) existentes na escola, a préatica pedagdgica e a outras atividades escolares nas
situagOes em que possam trazer contribuicdes significativas.

As tecnologias, entretanto, devem ser utilizadas de acordo com os propdsitos
educacionais da escola, fazendo uso de estratégias adequadas para propiciar ao aluno a
aprendizagem, ndo podendo ser regida como a informatizagdo do ensino, que reduz as
tecnol ogias a meros instrumentos para instruir o aluno.

No processo de incorporacdo das tecnologias na escola, aprende-se a lidar com a

diversidade, a abrangéncia e a rapidez de acesso as informagdes, bem como com novas
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possibilidades de comunicagéo e interacdo, 0 que propicia novas formas de aprender, ensinar
e produzir conhecimento.

A incorporacdo das tecnologias na escola, embora ja permanentes e irrevogaveis,
constituem também assunto novo e de poucos esclarecimentos para a prética pedagdgica. Os
efeitos que as tecnologias produzem ou produzirdo nos alunos ainda ndo podem ser
contemplados em sua totalidade, até mesmo os professores ndo estdo, de todo, capacitados a
lidar com essas tecnologias no seu cotidiano e no seu fazer pedagdgico.

Assim, 0 presente texto aborda a questdo do uso de softwares educacionais nos
processos de alfabetizacdo e de ensino e aprendizagem em geral, no contexto educacional.
Para tanto, explica, primeiramente, o processo de alfabetizacdo através do ludico e a
contribuicéo das tecnologias de informética. A seguir, introduz a Psicopedagogia como campo
de estudo pedagdgico e sua visao sobre a utilizaco dessas tecnologias no campo educacional .
Ao final apresenta a experiéncia com a utilizacdo de softwares educacionais reaizada pela
autora, na ocasido de sua formacéo académica, no curso de Pedagogia.

1A TECNOLOGIA INFORMATICA E A AL FABETIZAQAO
Hoje em dia, imaginar a tecnologia envolvida com o processo de aprendizagem néo
significa uma impossibilidade, mas infelizmente muitos ainda ndo compreenderam como ela
pode funcionar de uma forma a trazer qualidade ao processo de aprendizagem. Ainda
preocupam-se em responder a um apelo da sociedade e ndo as necessidades reais do aprender.
Varios recursos tecnologicos sao utilizados e aceitos, mas quando se fala de
computador parece que todos tremem e ndo conseguem enxergar o que ele pode trazer de
beneficios para a aprendizagem. Este recurso, o computador, com seus softwares
educacionais podem, ndo s auxiliar, como minimizar os possiveis problemas que possam
surgir, isto &, prevenir.
O computador € mais um recurso, que assim, como 0s outros, ndo deve ser desgastado.
Nem tudo precisa ser trabalhado no computador. O uso excessivo faz com que sua prética
ndo segja muitas vezes adequada. As vezes, é preferivel utilizar outro recurso que véa atender
muito mais aguele objetivo que quer se desenvolver no momento, do que usa-lo. Por lidar
com uma realidade virtual, o computador ndo pode ser utilizado de forma a ameacar a
propria realidade, devera ser utilizado para fortalecé-la. Este ndo substitui, por exemplo, a
mani pulagdo do concreto, indispensavel ao processo.
O computador deve ser visto como instrumento de aprendizagem. Ele é o mediador

entre 0 Nosso pensamento e as agdes. Transforma o raciocinio em coisas manipuléveis. Nao
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desaparece com 0 pensamento humano, mas reorganiza-o.

Vale ressaltar que com o computador a interdisciplinaridade, t&o valorizada, pode ser
desenvolvida e trabalhada tanto nos projetos de criacdo, quanto nos softwares fechados. As
informagdes podem ser relacionadas, como navidareal, sem haver etapas estanques, de uma
forma ludica. As propostas ndo sdo compartimentalizadas. “O desgjar € o terreno onde se
nutre a aprendizagem” (FERNANDEZ, 2001, p. 35).

O vinculo é ago extremamente importante no processo de aprendizagem. Com este
ponto, entdo, o computador torna-se facilitador, pois, de maneira geral, atrai as atencfes das
criangas fazendo com que fiquem voltadas a ele e interessadas no seu trabalho. A maioria
gosta de estar diante de uma maquina, isto acaba sendo um ponto positivo para o recurso que
acaba atraindo a atencdo das criancas que nem percebem estar no processo de
aprendizagem.

Uma das caracteristicas fundamentais da espécie humana é a sua capacidade de criar.
O homem cria, mas certamente ndo cria no vazio, ndo faz mégica. Sua inventividade é
despertada em interacdo com o mundo, na constru¢do de novos conhecimentos, na acéo
transformadora.

O homem, dos primérdios aos dias atuais, produz tecnologias. “movido por suas
necessidades e desgjos, inventa artefatos que modificam o mundo e a sua forma de relacionar-
secom ele” (KAMPFF, 2006, p.09).

Das ferramentas rudimentares, da agricultura as modernas colheitadeiras, do
tratamento das primeiras peles que agueciam 0 coro as roupas anti-fogo dos pilotos de
automobilismo, dos primeiros desenhos as maguinas fotogréficas digitais e softwares de
edicdo grafica, a tecnologia € Util e fascinante. Mesmo que os exemplos acima ndo fagcam
parte do dia-a-dia, toda a popul aco esta imersa em um mundo tecnol 6gico.

Vive-se num mundo tecnoldgico e cada vez mais se precisa entender como ele se
configura a fim de que se possa questionar a realidade, desenvolvendo a capacidade

de avaliar 0 que reamente € bom, o que é relevante e 0 que é inaceitavel. E
principal mente nesse sentido que a educacéo deve atuar (DALL’ASTA, 2004, p.15).

Muitas tecnologias, hoje, estdo tdo incorporadas a vida cotidiana que se deixa de
percebé-las. Algumas delas, no entanto, que costumam ser classificadas de “nhovas
tecnologias’, quando surgem, sd0 vistas com receio, como se uma tecnologia, por si SO,
pudesse ser boa ou ruim. “Na verdade, tudo depende do uso que se faz dela” (KAMPFF,
2006, p.09). Assim, é preciso conhecer e, conscientemente, optar pelo uso das tecnologias e

suas abordagens — ndo € possivel ignora-las ou omitir-se. Porém, as tecnologias devem ser
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tomadas como meios para a promogao do homem, nunca como fins em s mesmas, ou entéo,
ndo devem ser concebidas como elementos para a opressdo e a exclusdo, conforme alerta

Freire:

A capacidade criadora (de inventar tecnologias) vem se distorcendo,
contraditoria e generalizadamente, em atos e agdes que negam a eticidade que
deveriamos ter dentro de nés para delimitar e reger os comportamentos sociais. A
comunicacdo verdadeira, que amplia contatos e conhecimentos imprescindiveis
para o progresso e a equalizagdo dos diferentes povos e segmentos sociais do
mundo, esta se transformando numa mera extensdo, usando categorias freirianas, a
servico da globalizacdo da economia, que vem tomando a todos nés como reféns de
alguns poucos ‘donos do mundo’. A ‘era da comunicacdo’ estd sendo, na realidade,
a era das fronteiras, dos limites mais marcantes do que nunca da
incomuni cabilidade humana, do campo do desamor (1999, p.12).

Vive-se na sociedade da informagéo, na era digital. Esta sociedade que dispbe de uma
enormidade de informacOes possui a primordia tarefa de filtrar, de separar informacoes,
visando a qualidade dessas, sua veracidade, utilidade e se estas informacdes contribuem paraa
construcdo do conhecimento ou se apenas “enchem” paginas da Internet, com o objetivo de
produzir leitores acriticos e desinformados do mundo que os cerca.

Assim, é necessario saber manipular o computador e toda a rede de informagdes que
dele advém, pois, como considera Kampf: “Quem manipula os computadores, com softwares
para diferentes tarefas, pode localizar, produzir e disponibilizar informagfes, normal mente,
com mais eficiéncia’ (2006, p.53).

O governo tem incorporado 0 uso de tecnologias para modernizar 0s servicos que
oferece aos cidaddos. a urna eletrénica para as eleicbes no pais € um exemplo disso. As
empresas investem cada vez mais em computadores e sistemas de informatizagcdo para
auxiliar e incrementar suas gestfes, da producdo a venda. As pessoas acessam cada vez mais
servicos pela Internet, em casa ou em langhouses, buscando conforto e rapidez nas
informagdes de que necessitam.

E a escola? Como a escola esta organizada para 0 uso dessas novas tecnologias? E os
professores? Como estd a formagao desses profissionais diante das mudancas e adaptacdes de
métodos e técnicas de ensino? E o auno? De que maneira o aluno usufrui das novas
tecnologias, principa mente da informatica dentro da escola?

Dal’ Asta, diz que:

Na formacdo dos alunos, ndo se pode privar as escolas do acesso as novas

tecnologias da informagcdo e da comunicacdo, que tanto podem promover a
construcdo de conhecimentos quanto levar a inovagdes, possibilitada pela interacéo
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das varias midias hoje disponiveis, dém de favorecer uma aproximagdo com a
realidade do mercado de trabalho (2004, p.13).

Inserir-se na sociedade da informag&o ndo quer dizer apenas ter acesso a tecnologia da
informac&o e da comunicagdo, mas principamente saber utilizar essa tecnologia para a busca
e a selecdo de informagdes que permitam a cada pessoa resolver os problemas do cotidiano,
compreender o mundo e atuar na transformacado de seu contexto.

A guestdo que aqui se coloca, diante do cenario tecnol dgico e da escola neste contexto
€ a de como o aluno pode usufruir dessa tecnologia para melhor aprender, ou sgja, para que o
processo de ensino e aprendizagem torne-se, além de atraente, moderno e interativo,
significativo e realmente pedagdgico.

Muitas sdo as questdes que perpassam 0 assunto aqui levantado. Desde o campo da
cognicdo, passando pelas teorias de Piaget e Vygotsky, até a questdo da formacgdo dos
professores e a instrumentalizagcdo da escola para as novas tecnologias. Além disso, decorre
também da necessidade de se utilizar essa tecnologia de maneira eficiente e eficaz para o

ensino, em especifico para a afabetizacdo. Como explica Dall’ Asta:

Os educadores devem se empenhar na discussdo da introdugéo da informatica
educativa de maneira correta, pois, se ndo o fizerem, outros com certeza o fardo.
Podem-se observar algumas escolas onde os computadores foram introduzidos
somente pela informética, de modo que deles sdo utilizados somente os editores de
texto e, em algumas, a Internet, para navegar sem a finalidade de pesquisa orientada,
ou Seja, essas maquinas estdo sendo subtilizadas. Entdo o que se aprende ai? E a
informética pela informética, sem propésitos pedagégicos. Mas isso gudard a
resolver os problemas do ensino e aprendizagem? Que contribuicdo podera trazer
para a escola ou para a educacdo? Ndo se trata, portanto, de “automatizar o ensino”
ou de habilitar o0 aluno paratrabalhar com o computador (2004, p.48-49).

Os argumentos aqui apresentados mostram a relevancia de se estudar as implicacoes
do ludico no processo de afabetizagcdo, mais especificamente, a utilizagdo dos softwares
educacionais na alfabetizacdo dos alunos, buscando conhecer mais aprofundamento suas

caracteristicas, suas especificidades e seu direcionamento |udico.

2 SOBRE A PSICOPEDAGOGIA
Todos noés aprendemos de forma diferente, uns aprendem mais rdpido, outros mais
devagar, uns sd0 mais visuais, outros auditivos, por exemplo. Ha também diferentes formas de

ensinar. Os atos de aprender e ensinar estdo t&o interligados que néo € possivel mais separa-
6



REI

REVISTA DE EDUCACAD DO IDEAU

los dentro do processo educacional. Como se aprende/ensina? Porque alguns aprendem outros
ndo? Qua a origem da dificuldade em aprender determinado contetido/habilidade? Séo
algumas das perguntas feitas pela Psicopedagogia. Seu objeto de estudo sdo os atos de
aprender e ensinar, levando em conta o ser que aprende, ensina, modifica e é modificado, em
sua singularidade.

A Psicopedagogia surge da necessidade de compreender o processo educacional de
uma maneira interdisciplinar, buscando para este desafio fundamentos na Pedagogia, na

Psicologia e em diferentes areas de atuacéo. De acordo com Alves e Bossa :

A Psicopedagogia € um campo no qual floresceu o conceito de sujeito autor,
€ uma é&rea de estudo interdisciplinar que olha para o sujeito como um todo no
contexto no qual esta inserido, que estuda os caminhos do sujeito que aprende e
apreende, adquire, elabora, saboreia e transforma em saber 0 conhecimento. A
concepcao de sujeito autor como aquele que constréi seu pensamento se faz presente
através de um “corpo” que sente, existe, ama e proclama sua liberdade de ser, de
estar e viver no eterno presente, no eterno agora (2006, s/p).

Para Bossa (2000) a Psicopedagogia é concebida com uma configuracéo clinica, ainda
gue sua pratica se dé em um enfoque preventivo e, esse carater clinico significa levar em
conta a singularidade do processo a ser investigado, recorrendo tanto aos diagndsticos e
intervencdes que |he sdo comuns no trabaho institucional e clinico. Para a autora, o termo
distingue-se em trés conotacdes. como uma pratica, como um campo de investigacdo do ato
de aprender e como uma saber cientifico.

Ainda, segundo Bossa (2000), a Psicopedagogia deve se ocupar do estudo da
aprendizagem humana e, portanto, preocupar-se inicialmente com o0 processo de
aprendizagem (como se aprende, como essa aprendizagem varia evolutivamente e esta
condicionada por diversos fatores, como se produzem as ateragdes na aprendizagem, como
reconhece-las, traté-las e preveni-las). Seu objeto de estudo €, portanto, um sujeito a ser
estudado por outro sujeito. Esse estudo pode ser através de um trabalho clinico ou preventivo.
O primeiro se da na relacéo entre um sujeito com sua historia pessoal e sua modalidade de
aprendizagem buscando compreender a mensagem de outro sujeito, implicita no néo-
aprender. Nesse processo, investigador e objeto-sujeito interagem constantemente. No
segundo, ainstituicdo (espago fisico e psiquico da aprendizagem) € objeto de estudos umavez
gue sdo avaliados os processos didatico-metodoldgicos e a dindmica institucional que
interferem no processo de aprendizagem.

Segundo Bossa:
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Na sua funcdo preventiva, cabe ao profissional: detectar possiveis
perturbacfes no processo de aprendizagem; participar da dindmica das relagdes da
comunidade educativa, afim de favorecer processos de integraggo e troca; promover
orientagdes metodol dgicas de acordo com as caracteristica dos individuos e grupos;
realizar processos de orientacdo educacional, vocacional e ocupacional, tanto na
formaindividual quanto em grupo(2000, p.30).

Para Scoz (1991), A Psicopedagogia é uma area que estuda e lida com o processo de
aprendizagem e suas dificuldades e que, numa agéo profissiona deve englobar véarios campos
do conhecimento integrando-os e sintetizando-os. Para a autora, a grande questdo das escolas
€ encontrar caminhos que possibilitem ao professor a revisdo de sua prépria prética
descobrindo alternativas possiveis para melhorar sua acdo. 1sso so é possivel se o profissional
da educacdo tiver acesso as informacgbes das vérias ciéncias - Pedagogia, Psicologia,
Sociologia, Psicolinguistica, de forma a atingir um conhecimento profundo vinculado a
realidade educacional que, possibilite umavisdo global do aluno.

Segundo Macedo apud Bossa:

As atividades do psicopedagogo sdo: orientac8o de estudos (organizar a vida
escolar da crianca quando esta ndo sabe faze-lo espontaneamente); apropriacdo dos
contetidos escolares (propiciar o dominio de disciplinas escolares em que a crianga
nao vem tendo um bom aproveitamento); desenvolvimento do raciocinio (trabalhos
realizado com o0 processo de pensamento necessario ao ato de aprender);
atendimento de criancas (atender deficientes mentais, autistas ou com
comprometimentos orgéanicos mais graves) (2000, p.31).

Entende-se que Psicopedagogia € um campo do conhecimento que se propde a
integrar, de modo coerente, conhecimentos e principios de diferentes Ciéncias Humanas com
ameta de adquirir uma ampla compreensdo sobre 0s variados processos inerentes ao aprender
humano. Enquanto area de conhecimento multidisciplinar, interessa a Psicopedagogia
compreender como ocorrem 0s processos de aprendizagem e entender as possivels
dificuldades, situadas neste movimento. Para tal, faz uso da integracdo e sintese de varios
campos do conhecimento, tais como Psicologia, Psicandlise, Filosofia, Psicologia
Transpessoal, Pedagogia, Neurologia, e outros. Ao psicopedagogo cabe o papel fundamental

de ser mediador nos processos de transmissao e apropriacao dos conhecimentos.

21 A PSICOPEDAGOGIA E A VISAO DO USO DAS TECNOLOGIAS NOS
PROCESSOS EDUCACIONAIS

A atualidade da Educacdo diz que € necessario buscar instrumentos ou recursos que
8
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permitam levantar hip6teses em relacdo a aprendizagem do sujeito e gjude a representar a sua
maneira de atuar frente as dificuldades. Vive-se num mundo globalizado, em que a tecnologia
avanca no cotidiano de maneira gradativa e impele os profissionais a buscarem atualizagdo em
relacdo as novas tecnologias, sob o risco de perderem ndo so a credibilidade, mas também, a
interacdo com os alunos e com o mundo, pois a realidade deles faz parte deste cenério cheio
de inovagtes e modernizagdes tecnol ogicas.

A Psicopedagogia e a Informatica séo areas distintas, porém, se trabalhadas juntas,
podem trazer bons resultados. O fator que as une é a intencionalidade na aquisi¢céo de novos
conhecimentos. Desta forma, a Informética estarg, ndo so atuando sobre o conhecimento, mas
possibilitando uma nova ferramenta que auxilie na aprendizagem, estimule o conhecimento e
a criatividade, e ainda possibilite sempre uma solucdo possivel. 1sso mantém a crianca
entusiasmada e concentrada por mais tempo.

Esta "concentracdo” ou as atitudes e as habilidades apresentadas pela crianca frente &
méquina, sdo fatores que facilitam o psicopedagogo a chegar a um diagndstico. Para se
obterem resultados, é importante que o psicopedagogo, conhega os recursos utilizados, bem
como o material adequado para suas sessoes. Através de softwares educativos € possivel
trabalhar questdes relacionadas a psicomotricidade, tais como: percepcdo, lateralidade,
memoria, coordenagdo e ainda a leitura e escrita e o raciocinio |6gico-matematico. Mas se ndo
for possivel usufruir destes recursos, com um simples PaintBrush pode-se trabahar a
coordenacdo motora e a organizacdo espacial. JA com um jogo de cartas, trabalham-se a
criatividade, a concentragdo e a matematica, ou seja, ndo ha necessidade de se ter um arsenal
de produtos educativos.

Segundo Vygotsky (1984), a atividade criadora € uma manifestacéo exclusiva do ser
humano, pois sb este tem a capacidade de criar algo novo a partir do que ja existe. O ser
humano é capaz de, partindo de uma situago real, criar novas situacfes futuras. Logo, a agéo
criadora vai surgir do fato dele ndo estar acomodado na situacdo presente e buscar equilibrio
na construcéo de algo novo.

E importante que exista a oportunidade de desenvolver esta ac&o criadora. O papel do
computador € justamente ser auxiliador no desenvolvimento de atividades que gudam na
ordenacdo e coordenacdo de suas idéias e manifestacOes intelectuais. Os softwares
educacionais apresentam diversas oportunidades de trabalho com criancas de varias faixas
etarias. Eles criam um ambiente de aprendizagem em que o |udico, a solucéo de problemas, a
atividade reflexiva e a capacidade de deciséo séo privilegiados. Desenvolvem a aprendizagem

ativa, controlada pela prépria crianga, ja que permitem representar idéias, comparar
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resultados, refletir sobre sua agdo e tomar decisdes, depurando o processo de aprendizagem.
Para Oliveira (1999), a presenca do professor € fundamental para que o processo de
ensino-aprendizagem ocorra, pois ele serd mediador e estimulador deste processo. Um
software por si s ndo promove aprendizagem, e sim, apenas, a articulagcdo do pensamento. A
informética, quando utilizada num enfoque psicopedagdgico, € um instrumento importante
para facilitar a construcdo das funcdes. percepcao, cognicdo e emocdo. Ela possibilita o
desenvolvimento do aprendiz unindo corpo-mente-emocdo. Estimula ainda funcoes
neuropsicomotoras que envolve diferentes aspectos. discriminacdo e meméria auditiva e
visual; memoria segiiencial; coordenacdo viso-motora; ativagdo dos dois hemisférios cerebrais
(textos e imagens de forma combinada); orientagdo espaco/temporal; controle de movimentos.
Ainda, segundo o autor, a cognicdo € trabalhada através da capacidade de
representacdo, passando do virtual para o real; simbolismo (através dos icones); resolucdo de
problemas; criatividade e imaginacdo; leitura e escrita. Na &rea da emogéo, o uso de recursos
da informética favorece a autonomia e independéncia; trabalha o erro de maneira construtiva,
elevando a auto-estima; exige limites levando ao controle da ansiedade; o trabalho é
motivador, pois permite a consciéncia da propria cognicao, atencdo e memoria. Além destes
fatores, ainda desenvolvem a curiosidade, a autonomia, a rapidez de interpretacéo e resposta,
a organizagdo na realizagdo das tarefas, desenvolvimento |6gico-temporal e a concentragdo

para perceber o que deve ser feito.

3 RELACIONANDO O VISTO COM O VIVIDO

Por ocasido da graduagéo em Pedagogia, pelo Instituto Educacional do Alto Uruguai,
no ano de 2007, a autora do presente artigo desenvolveu pesquisa relacionada a utilizagéo dos
softwares educativos no processo de alfabetizagdo, em uma escola de rede municipal de
ensino de Getllio Vargas-RS. A pesquisa foi realizada na Escola Municipa de Ensino
Fundamental Pedro Herrerias, com duas turmas de 12 série do Ensino Fundamental.

O que se pretendeu foi investigar, comparar a evolucéo (ou néo) apresentada pelos
aunos da turma de 12 série que tiveram contato com o ludico através dos softwares
educacionais de alfabetizacdo, e os aunos da turma de 12 série que ndo tiveram a
alfabetizacdo através de softwares educacionais, permanecendo com o ludico apresentado de
maneira mais tradicional. Buscou-se responder ao problema levantado no projeto de pesquisa,
gual sgja: Qual a contribuicdo do |udico através do computador para a alfabetizacdo no Ensino
Fundamental ?

Antes de iniciar a pesquisa de campo, isto &, antes de iniciar-se com as atividades no
10
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laboratério de informética, foi realizado, com ambas as turmas, um teste que consistiu numa
tentativa de mensurar 0os conhecimentos que estas criangas ja possuem sobre as areas de
conhecimento exigidas para a 12 série do Ensino Fundamental.

Da mesma forma também, ao término das atividades, no laboratério de informética,
realizou-se novamente os testes, com ambas as turmas para comparar com o resultado obtido
anteriormente e verificar se houve uma aprendizagem mais significativa dos alunos que se
utilizaram dos recursos | adicos através do computador.

Para verificar se ha um resultado significativo, utilizou-se um teste estatistico chamado
de teste T, que é utilizado em pesquisa para verificar se a diferenca observada entre duas
meédias obtidas nas amostras € considerada grande o suficiente para ser significativa.

A turma de 12 série, composta de 18 alunos, nos permitiu um trabalho um tanto
limitado por estarem constantemente agitadas, especialmente nos primeiros encontros pela
novidade apresentada. Alguns alunos ja tinham tido algum contato com o computador, mas
poucos deles possuem O equipamento em suas residéncias, porém, esses alunos iam
auxiliando seus colegas com muita desenvoltura.

Compreendeu-se entdo que, para se levar o projeto adiante, deveria-se respeitar o
ritmo das criangas e tentar utilizar os conhecimentos que eles ja possuiam, suas curiosidades e
avancos independentes do método proposto para, a partir dai, desenvolver a afabetizacdo
através do ludico e dos softwares educacionais.

Eles ndo acompanhavam as instrugdes, avancavam sozinhos, pois quando se estava
explicando a metodologia de funcionamento dos softwares educacionais, alguns ja estavam
jogando, outros, estavam em etapas em que nao havia alcancado ainda, e outros tantos,
gueriam saber se o computador tinha jogos de corrida, detiro, etc.

Entendeu-se, entdo, que a aprendizagem com o computador, utilizando softwares
educacionais, ndo acontece de forma linear, obedecendo a processos de avanco sistemético,
sendo realizado dentro de esquemas, de etapas. Compreendeu-se que, semelhante ao
aprendizado na sala de aula tradicional, com método de alfabetizacéo ja testado e amplamente
utilizado, as criangas aprendem no seu ritmo, ao seu tempo e se utilizam de suas descobertas
anteriores, de seus conhecimentos ja adquiridos para esquematizar sua propria aprendizagem.

Descobriu-se, também, que a cada aula no laboratério, as criangas ndo partiam de onde
haviam parado na aula anterior, houve alguns dias em que ficavam 15 dias sem o contato com
os softwares educacionais, mesmo assim elas ja vinham com aprendizagens extras, mesmo
sem terem tido contato com o computador durante o restante dos dias. Era como se as

criangas aprendessem umas com as outras, durante a semana, sem necessitar da presenca do
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computador, apenas imaginando e criando esquemas mentais, ao nivel da abstracdo. Quando
chegavam em frente ao computador, punham em prética aquel e aprendizado construido sem o
equipamento, mas internalizado de forma téo real que ja tinha se tornado um conhecimento
concreto paraelas.

Os softwares educacionais para a afabetizacdo, utilizam essa quimica, sdo projetados
levando-se em considerag@o esse conhecimento das criangas. Ao longo das aulas, foi-se
entendendo que a utilizacéo dos softwares para a alfabetizagcdo nada mais € do que umaforma
deinstigar o pensamento criativo, investigativo, abstrato das criancas. Elas ndo precisam estar
em contato com todas as fases dos softwares educacionais, com todas as etapas do jogo. Basta
terem percebido como o jogo funciona, qual sua seqiiéncia e objetivo e pronto. Ja desvendam
0 Processo, ou seja, aprendem.

A aplicacdo dos softwares educacionais revelou-se extremamente Util e eficaz.
Entretanto, € necess&rio que, para sua utilizacdo, o professor esteja familiarizado com eles.
Pode-se dizer que a utilizagdo do ludico, através dos softwares educacionais deveria ser
comumente e amplamente utilizada em sala de aula, porém, para que se aproveite todo seu
potencial, antes de sua aplicacdo, € necess&rio uma reestruturacdo da rotina escolar, a
incorporacéo de pessoa capacitada para 0 uso desses softwares educacionals e a presenca e
acompanhamento do professor regente.

Somente utilizar os softwares educacionais como uma atividade ludica, sem um fim
pedagdgico bem plangjado, exaustivamente testado, e realizado por pessoa ndo habilitada
para sua utilizagdo, é apenas, proporcionar mais um “brinquedo” para as criangas. E certo
também, afirmar que elas aprenderdo, com ou sem a presenca do professor, a utilizar o
computador, a desvendar os segredos do “jogo”. Mas somente o professor habilitado,
comprometido e capacitado, com um plangjamento de trabalho realizado com a participacéo
de toda rede escolar e uma continuidade de trabalho nas séries seguintes a da afabetizacéo é
gue tornardo o uso do computador e de seus recursos uma ferramenta Util e eficaz para a
aprendizagem escolar.

As aulas realizadas no laboratério de informética com a utilizagdo dos softwares
educacionais ensinaram gue plangjar as atividades com aunos, para 0 computador, requer
muito mais do que imaginagdo e criatividade: requer experiéncia. No decorrer das aulas,
percebeu-se um avanco além do que se esperava, porém, Ndo se conseguiu acompanhar esses
avancos de forma individualizada porque cada aluno apresentava-se em etapas diferentes do
jogo. Isso dificultou o processo de avaliagéo individualizada. Foram aulas cheias de vida, de

sons, de curiosidades. Foram aulas onde aprendemos muito mais do que instruimos, pois
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nossa presenca ali era a de auxiliar os alunos para a aquisicdo de habilidades com o
computador, afim de utilizarem os softwares educacionais.

Do plangjamento feito, percebe-se que se pretendia ensinar as criancas a trabalhar com
os softwares educacionais, pois se imaginava que teriam grandes dificuldades em aprender a
fazer as atividades propostas e manusear o0 computador. Foi uma grande surpresa entender
gue o computador e a utilizacdo dos softwares educacionais fazem parte da
contemporaneidade dos alunos, esta para eles como as brincadeiras de roda estavam para nos,
guando criancas. Ou sgja, 0s softwares educacionais, os computadores, fazem parte da vida
dessas criangas.

Assim, elas ndo necessitam aprender sua utilizacdo em esguemas, precisam apenas
sentar-se a frente do equipamento de informatica e pronto, o aprendizado € automatico. Neste
cenario, o professor atua como um mediador mesmo, respondendo e auxiliando a interpretar
mensagens e novos comandos, necessitando apenas uma explicacdo, ou meia...

Diferentemente da sala de aula, com o quadro e o giz, 0 aprendizado através dos
softwares educacionais impulsiona a crianca a querer mais, a ndo se contentar em aprender
apenas o0 que se lhe apresenta. Elas querem desvendar as fases do jogo, urgem em avancar, ir
além, ser melhor. Sgja porgue estdo sendo desafiadas, sgja porque a linguagem dos softwares
€ rica e dindmica, sgja porgque elas podem sonhar através das figuras que véem na tela, a
aprendizagem atraveés dos softwares liberta aimaginacdo das criangas que se transformam em
agentes ativos de sua propria aprendizagem.

Assim, aprendem de maneira prazerosa, aliando o ludico a aprendizagem escolar e
afabetizando-se para aém do mundo das letras. Alfabetizando-se globalmente,
significativamente, desenvolvendo habilidades e capacidades multiplas e letrando-se ao seu

tempo.

CONSIDERACOESFINAIS

Para que a afabetizacdo através do uso de softwares educacionais tenha o resultado
gue se desgja, qua segja, aliar o ludico a alfabetizacdo, necessita-se uma reestruturacdo do
método de ensino vigente nas escolas, uma formagdo onde o professor tenha contato direto
com essas novas tecnologias e possa instrumentalizar-se na sua utilizagéo; apoio pedagdgico e
estrutural, dentro das escolas, para o desenvolvimento pleno dessas novas tecnologias,
visando aproveitar todos os recursos de que elas dispdem; o desenvolvimento de atividades
plangjadas e estudadas exaustivamente, levando em conta, prioritariamente, o conhecimento

dos alunos, seus avangos e o foco de interesse.
13



REI

REVISTA DE EDUCACAD DO IDEAU

Do ponto de vista Psicopedagdgico, conclui-se que o computador pode auxiliar o

processo da descoberta de aprender a aprender, onde existe o0 respeito ao tempo individual do
sujeito e a percepcao de suas dificuldades. Isto permite que o aluno consiga supera-las através
de sua prépria andlise, sem necessariamente depender do outro paraisto.
Além disso, 0 computador exerce um grande interesse em criangas e jovens. Existe uma
grande atracdo pela tecnologia. Em frente a0 computador a crianca relaxa e esquece que
aguele também € um processo de “ensinagem”. O computador ndo pode deixar de estar
inserido num contexto desafiador. Esta maguina, esta tecnologia deve estar presente no
cotidiano escolar, sob penade tornar o aprendizado desinteressante para o auno.

Devemos repensar a utilizagdo dos computadores em sala de aula, repensar sua
aplicacdo como ferramenta pedagdgica, abrindo espaco para seu uso, adaptando-nos a novas
formas de organizagdo do trabalho pedagdgico. Como psicopedagogos, como professores,
como educadores, ndo podemos ignorar ou hegar as tecnologias e suas utilidades préticas no
cotidiano escolar.

E bem verdade que esta utilizagdo em sala de aula, depende de mudangas estruturais
na propria escola, no sistema educacional, na visdo da sociedade em relacdo ap processo de
ensino e aprendizagem. Entretanto, a mudanga e a valorizagdo destas tecnologias comega
pelos educadores, pela praxis e pelos agentes comprometidos com a educagdo. Assim, para 0s
psicopedagogos, € tempo de rever posicoes, adaptar-se aos Novos tempos e inovar as praticas

€ 0s conceitos.
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