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ABSTRACT

The following paper has its basis established among the advances of the Linguistic
Science, the difficulties found in Portuguese Language teaching and the attempt of
school to follow the process of technological changes offered by the computer science.
It is focused in educative software as a new tool built by the modern society. It shows
the media’s point of view regarding the introduction and what the society think about
this tool. Its first aim is to contribute to the Portuguese Language teaching in a way that
it deals with educative software, a pedagogical tool that is not much used in most of the
schools. In order to do our research, we have analyzed some software for Portuguese
teaching, such as - Creative Writer, Fine Artist, Quadrinhos Turma do Chico Bento,
Revistinha do Senninha, Story Book Weaver, My Own Stories, Oficina de Historias,
Ortografando, Ortografando Il, Quero Aprender Portugués- Fabrica de palavras,
Escrevendo ao Pé da Letra, Professor PC- Curso de Portugués, Desafio da Lingua
Portuguesa e Objetivo Educacéo Digital - in private and public junior high schools in
Petrolina-PE. Regarding these software, we propose to focus the relation between the
reader and the material read by this reader, through the interactive actions about this
user, showing 5 specific types of actions: order, narrative, argumentative, descriptive
and expositive. We found the conception of language and text in the background of the
proposal of use of each software.

Thus, we understand the software as a new tool for reading that reveals some particular
characteristics, typical from the digital medium, adding alphabetical writing, sound and
graphic resources, that by showing a peculiar way of reading (in comparison to the
book), demands from the teacher different competences from those developed in the

printed culture.



RESUMO

O presente trabalho de pesquisa situa-se entre os avancos da Ciéncia Linguistica, as
dificuldades no ensino de linguas e a tentativa de modernizacdo da escola pelo aparato
tecnologico do computador. Enfoca os software educativos como um construto social
novo, oriundo das transformacoes tecnoldgicas. Revela, através do discurso da midia, a
forma de insercdo e a representacdo que a sociedade faz desse objeto. Tem por objetivo
primeiro contribuir com o ensino de Lingua Portuguesa a medida que deita o olhar sobre
os “software educativos”, objeto pedagdgico ainda pouco explorado pela maioria das
escolas de ensino fundamental e médio. Para tanto, foram pesquisados os software
destinados ao trabalho com Lingua Portuguesa - Creative Writer, Fine Artist,
Quadrinhos Turma do Chico Bento, Revistinha do Senninha, Story Book Weaver, My
Own Stories, Oficina de Historias Ortografando, Ortografando Il, Quero Aprender
Portugués- Fabrica de palavras, Escrevendo ao pé da letra, Professor PC- curso de
Portugués, Desafio da Lingua Portuguesa e Objetivo Educacdo Digital- , no ensino
fundamental Il das escolas publicas e particulares da cidade de Petrolina- PE. Neles,
propomos a focalizacdo da relagdo leitor/objeto de leitura através das acles interativas
sobre o usuario, identificando 5 tipos especificos — injuntivo, narrativo, argumentativo,
descritivo e expositivo, e verificamos a concepcao de lingua e de texto subjacentes a

proposta de uso de cada software.

Assim, entendemos o software como um novo objeto de leitura que apresenta
caracteristicas peculiares, proprias do meio digital, agregando escrita alfabética,
recursos graficos e sonoros que, por apresentar uma forma de leitura inusitada, se
comparada ao livro, por exemplo, requer do professor competéncias diferentes daquelas

desenvolvidas na cultura impressa.



Introducéo

A Linglistica cresce e se sedimenta cada vez mais como uma ciéncia extremamente
importante e amplamente interligada a diversas outras ciéncias atraves de seu objeto de
estudo: a lingua. As pesquisas linglisticas firmam-se em importancia por ser na e pela
linguagem que as relagGes interpessoais acontecem. Os avancos na area tém permitido
descobertas acerca das estratégias utilizadas pelos usuarios da lingua no processo de

producdo e compreensdo de textos.

Em um momento em que se tem falado das eventuais consequéncias da revolucdo
tecnologica sobre a sociedade (c.f Schaff,1991;Levy,1993) a Ciéncia Linglistica nao
poderia ficar alheia ao atual contexto mundial. Algumas trabalhos surgem indagando se
as tecnologias da informacdo e da comunicagéo criam, de fato, algo novo no campo da
linguagem. A Internet, nesse sentido tem atraido grande atencdo e sdo varios 0S
trabalhos de lingiistas abordando esse tema (c.f Cristal, 2001; Marcuschi,2002; Xavier,
2002; Ramal, 2002) A esses pesquisadores interessam 0s textos que, nesse meio,
assumem caracteristicas peculiares por transporem os limites conceituais dos géneros

tradicionais.

N&o podemos esquecer que a revolucdo tecnolégica trouxe um novo elemento a vida
cotidiana, trata-se do software, o qual esta presente onde quer que o computador chegue.
Existem software® voltados para o ensino-aprendizagem, encontrados no mercado
numa grande diversidade de titulos, disponiveis em disquetes e cd-rom. Apesar da justa
atencdo dada a Internet pelos pesquisadores da Ciéncia Linguistica, faz- se necessario
também um olhar sobre os software. Investigar o que eles podem oferecer ao ensino de

lingua materna ou estrangeira constitui uma necessidade, sejam os software educativos,

! A palavra software (substantivo incontavel, em inglés) designa os programas que controlam o
computador. Neste texto, optaremos por ndo pluralizar a palavra.



criados com um objetivo educacional especifico voltado para a escola, sejam aqueles

criados para outras finalidades .

A necessidade de exploragdo desses novos recursos pedagdgicos € determinada pela
insercdo deles no dia-a-dia de uma geracdo® acostumada ao clique do mouse. Para
corresponder as demandas de uma sociedade inserida na era tecnolégica, os educadores
devem assumir como compromisso 0 desenvolvimento de habilidades para o uso

adequado desses programas em sua pratica pedagogica.

E com o intuito de contribuir para o ensino de Lingua Portuguesa, que nos propomos a :

Etapa 1
- ldentificar o nimero total de escolas publicas e particulares de ensino em Petrolina;

- Verificar, daquelas que possuem laboratorio de informatica, quantos estdo em

atividade;

- Identificar o(s) software mais utilizado(s) nesse universo.

Etapa 2

- Categorizar os software selecionados em funcédo da atividade pedagdgica proposta;

- Focalizar a relacéo leitor/objeto de leitura através das agdes interativas dos software
sobre 0 usuario;

- ldentificar a concepcdo de lingua e de texto subjacentes aos software
educativos para o ensino de lingua portuguesa.

’A essa geracdo Tapscott (1999) chamou de geracdo net, aquela que migrou da tela da televisdo para a
tela do computador. No livro Geragdo Digital: a crescente e irredutivel ascensdo da geracdo net , o autor
aborda esse fenbmeno e enfatiza a necessidade de a escola preparar-se para atender ao perfil dessa nova
geracéo.
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Este trabalho de pesquisa se justifica na medida em que espera contribuir para o ensino
de Lingua Portuguesa, ainda tdo carente de respostas para o problema de producéo e
compreensdo textual dos alunos em qualquer nivel do ensino formal, preocupacéo que

mobiliza intensamente 0s pedagogos e cientistas da linguagem.

Para tanto, tomamos por inspiragdo teodrica basilar a Linguistica Textual (para a
concepgdo de texto) e a Sociolinguistica-Interacionista (para a concepgdo de
linguagem). Desta forma, acreditamos que esse trabalho vem contribuir diretamente
para o ensino de Portugués, por partir do principio de que quanto mais se conhece o
objeto de trabalho, maior competéncia se conquista para transforma-lo em instrumento

eficaz na construgéo de conhecimento pelo aluno.

Este trabalho constituiu-se um olhar critico-analitico sobre o software educativo, util
para todo professor de Lingua Portuguesa que se encontra diante da dificil tarefa de
selecdo do material adequado a suas atividades de sala de aula, visando a integracdo dos
contetidos programaticos aos recursos da informatica. E um trabalho de cunho teérico a

partir de uma abordagem analitico-descritiva

No capitulo 1, mostramos o software como um construto social novo apresentado a
grande maioria da populacdo através da midia. Focalizamos 0 momento de insercdo
desse objeto na sociedade a partir de matérias jornalisticas veiculadas pelo Jornal do
Commercio no periodo de 1990 a 2002. Revelamos a representacdo social, as
expectativas e a existéncia de um comportamento em torno do software educativo.
Investigando um passado recente atraves da midia, foi possivel diagnosticar a
construgdo de uma imagem extremamente positiva dos software educativos,
referenciada por politicas pablicas como Proinfo e PCN, e, ainda, constatar o

reconhecimento publico de problemas no ensino. Enfocamos, particularmente, o ensino

11



de Lingua Portuguesa que, a despeito dos avancos na Linguistica, continua com grande

dificuldade em desenvolver a competéncia comunicativa do aluno.

No capitulo 2, mostramos a necessidade de o professor aprender a lidar com textos
apresentados em novos meios e suportes e a sua dificuldade em utilizar e usufruir do
software educativo, um novo instrumento de ensino-aprendizagem com as
peculiaridades de um novo objeto de leitura (que alia texto escrito, sonoro e visual) e

cujo modus operandi é diferente, por exemplo, da leitura de um livro paradidatico.

O capitulo 3 traz a definicdo de software educativo, as classificacbes quanto a
concepcdo e a funcdo na aprendizagem, as orientagdes para a analise dos software.
Mostra a necessidade de uma andlise que os trate como objeto de leitura e, no caso
especifico dos de Lingua Portuguesa, que revele a concepg¢éo de lingua, norteadora do
trabalho com a disciplina.

No capitulo 4, descrevemos os procedimentos de coleta de dados e apresentamos o
corpus da pesquisa que se constitui de 14 software destinados ao ensino de Lingua
Portuguesa, utilizados nas escolas pesquisadas.

No capitulo 5, fazemos a descri¢do dos software selecionados, para situar o leitor sobre
0 conteudo de cada um deles. Em seguida, focalizando a relacdo leitor/objeto de leitura,
mostramos as ac¢des interativas dos software sobre o usuario, tomando de empréstimo as
tipologias textuais da Linguistica de Texto. Por altimo, apresentamos a concepc¢do de
lingua e de texto subjacentes a cada software, mediante a investigacdo dos elementos

linguistico-textuais presentes em cada um deles.

12



A conclusdo desse trabalho, exposta no capitulo 6, ndo pretende retomar os aspectos
destacados na andlise, mas a partir de uma sintese dos resultados, apontar para uma
linha de pesquisa ainda pouco explorada, qual seja, a utilizacdo e até mesmo a
construcdo de materiais didaticos digitais para o ensino de Lingua Portuguesa.

13



l. Investigando um passado recente.

Uma nova tecnologia pode suscitar diversas reacOes: deslumbramento, estranheza,
indiferenca, simpatia, podendo ser incorporada a uma cultura ou relegada ao
esquecimento. Em plena era tecnologica, é redundante elencar os avancos da
informéatica nos diversos campos da atividade humana, visto ser inquestionavel.
Obviamente, o contato com a tecnologia ndo acontece passivamente e em vao, as

modificagdes refletem-se em mudancas de comportamento e de acdes.

N&o seria possivel dizermos que a escola esteja impassivel diante dos acontecimentos
tecnoldgicos, os indicios de mudanca de perspectiva estdo presentes nas aquisi¢cdes de
laboratdrios de informatica pelas escolas, na utilizacdo de novos vocabulos, no uso da
Internet e de software educativos por professores e alunos. Muito embora saibamos que
nem todos tém acesso as novas tecnologias, parece haver uma forte influéncia, uma
forte pressdo sobre a escola no sentido de acompanhar tendéncias de uma sociedade

altamente tecnologizada.

Interessa-nos, neste momento, sobre a parceria informéatica/educacdo, observar a
representacdo que a sociedade faz dos software ditos educativos — software de apoio
pedagdgico. Optamos por analisar o discurso da midia sobre o assunto e, através dele,
desvelar essa representacdo. Partimos do pressuposto de que o fenémeno das
representacdes sociais® (Moscovici,1978) revela a relacdo que os individuos mantém
com os objetos circundantes. conhecimento fundamental para o entendimento, no nosso

caso especifico, do binémio informatica-educacéo.

® Moscovici apud Schiilze (1981) define Representacdo Social como “um conjunto de conceitos,
afirmacfes e explicagdes, que surgem do cotidiano, no discurso de comunicac¢des interindividuais,
podendo até mesmo serem vistas como uma visao contemporanea do senso comum”.

14



Entender por que, apesar do valor inconteste dos beneficios resultantes do uso da
informética, ainda encontramos a escola distante da tecnologia como recurso
pedagdgico sistematicamente incorporado aos conteudos programaticos, tem sido o
nosso interesse. Para tanto, decidimos iniciar nossa reflexdo investigando como essa
tematica chega a populacdo, afinal, a midia impressa e televisiva sdo formadoras de

opinido, mas também revelam o senso comum.

Investigamos as reportagens divulgadas entre os anos de 1990 e 2002 no Jornal do
Commercio - JC, jornal de circulacdo nacional sediado em Recife, Pernambuco. O
resultado dessa investigacdo nos levou a identificacdo de alguns aspectos elucidativos
da gquestdo apontada acima, a saber: (1) quando o tema informatica na educacao passa a
fazer parte do noticiario impresso de forma efetiva; (2) qual a representacdo social da
informatica e sua relagdo com a educacéo; (3) qual a representacdo social do ensino. Em
outras palavras, € possivel verificar na tentativa de construcdo de efeito de sentido das
matérias jornalisticas do JC, um diagndstico da relacdo “inquietante” entre informatica e

educacdo. Observe o quadro resumo apresentado a seguir:

Matérias publicadas no Jornal do Commercio.

o — AN o <t L0 [{e} N~ (ee] [e)] o — (9V}

D D [e)] D [@)] D [e)] D D [e)] o o o

(@)} [e)] [e)] (@)} [e)] (@)} [e)] (@)} (@)} [e)] o o o

— — — — — — — — — — [9V} AN AN
Inform/ | 0 0 01 |02 |24 |19 |27 |29 22 |14 04 06 17
educa.

SWED |0 0 01 |01 |16 |04 |12 |20 17 |14 04 05 04

Quadro 1
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De acordo com o quadro 1, nos anos 90, o tema “informatica/educacdo” entra em
circulacdo, mais precisamente em 1992, e com ele os software educativos. A década vai
se configurar como época de expansdo da informatica, determinada por intensas e
enfaticas reportagens veiculadas no Jornal do Commercio. Em consonancia com 0s
avancos dos recursos da tecnologia e a popularizacdo do computador, em 1994 o Jornal
passou a editar um caderno semanal especialmente dedicado a informatica, e,
conseqientemente, as reportagens sobre informatica na educacdo. Com base nos dados
numeéricos observados foi possivel estabelecer o seguinte grafico:

—&e— INFORMATICA NA EDUCACAO
—— SOFTWARE EDUCATIVOS

Qtde Matérias

Grafico 1

Observando o grafico acima, concluimos que o maior niUmero de matérias publicadas
abordando o tema informatica na educacdo ocorreu entre 1994 e 1999, tendo 0 seu
apogeu em 1997. O mesmo ocorre com as matérias especificas sobre os software
educativos. Uma justificativa hipotética’ para esta alavancada é a implantacdo do
Programa Nacional de Informética na Educacdo — Proinfo - langado nacionalmente em
1996, pelo Ministério da Educagdo, com o objetivo de “disseminar as tecnologias da
telematica nas escolas de 1° e 2° grau, de maneira a assegurar a educacao publica um
alto padrdo de qualidade, eficiéncia e eqlidade, e modernizar a gestdo escolar”
(Proinfo, 1996:4).

*As metas de distribuicdo de computadores as escolas da rede publica em todo o pais podem ter agitado
0 mercado de software.
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1.1 Informatica na educacdo — cursos e discursos

Um olhar mais agucado sobre as matérias nos permite observar a representacdo da
relacdo informatica/educacdo construida pelo Jornal do Commercio. Nelas,
curiosamente a énfase recai sobre uma “faculdade” inerente aos recursos tecnologicos
de solucionar “todos” os problemas de ensino resultantes do impacto “maléfico”
promovido pela metodologia tradicional. Observe:

“A tarefa de educar esta ficando cada vez mais facil. Ha programas com recursos
capazes de fazer os alunos terem a ilusdo de estarem jogando enquanto

aprendem nocdes de espaco, raciocinio l6gico matematico e lingua, s6 para citar

alguns.

Antigamente, isso era chato. Hoje ndo. A informética é a ferramenta importante

na mudanca de conceitos. Os programas educativos descobriram que precisam

ser interessantes e bonitos, ndo basta mais a pedagogia...” JC (06/01/97) (grifo

nosso).

Vemos claramente um duplo equivoco com as afirmativas acima: a informatica, como
uma solugéo para os problemas do ensino, por proporcionar o que o ensino tradicional
ndo oferece — a ilusdo de brincar-estudando; o insucesso na educagédo, como reflexo da
metodologia tradicional, por esta ser “chata”, “desinteressante”, e “feia”. A
representacdo social dos recursos tecnologicos como sendo o fator mais importante para
a transformacdo no ensino revela o encantamento promovido pelo impacto social
peculiar aos desenvolvimentos tecnoldgicos. Na matéria “tecnologia estimula uso de

criatividade infantil”, de 07/11/94, esse encanto torna-se visivel. Observe:
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(...) o folder do Futurekids anuncia que ajuda as criangas a dominarem Seu

mundo pelo dominio do poder dos computadores. Através do método

educacional de Piaget — o construtivismo - os 1.200 software educativos
importados séo aplicados.
Apesar dos materiais serem com as coordenadas em inglés, a criangada ndo os

encara como um problema. (...). (grifo nosso)

Pelo menos trés aspectos sdo relevantes no trecho acima. O primeiro, ja& mencionado, é
0 encantamento frente a tecnologia, conferindo a ela poderes: “ajuda as criancas a
dominarem seu mundo pelo dominio do poder dos computadores. O segundo é a
quantidade de software "1.200", indicando uma enorme diversidade. O terceiro aspecto
que merece destaque é a forma como eles foram introduzidos - ““software educativos
importados”- denunciando que provavelmente o mercado brasileiro ndo dispusesse de

software nacionais, ou talvez ndo em nimero suficiente.

As quatro reportagens a seguir corroboram para o exposto acima.

Pedagogia (08/08/94)

Programas educativos chegam a praca... uma novidade é o pincel magico, da
MPO, que € um editor grafico em portugués com facilidade para o uso infantil.
Outra novidade é o package 1, que relne dez programas educacionais. S&o
software para o aprendizado do alfabeto, nimeros, formas e cores, leitura de
horas, bandeiras, associacbes de palavras com objetos e matematica.

Desenvolvido para as criangas entre 4 e 8 anos, 0s programas estdo em inglés.

Lancados dez novos educativos. (12/12/94)
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A garotada tem a disposi¢cdo dez novos software educativos em portugués. A

Positivo empresa do grupo do mesmo nome - uma das maiores do pais- acaba de

traduzir (do inglés) os programas. (...).

Educacionais. (10/03/97)
Edusystems esta para completar cinco anos. Até outubro foram traduzidas 332

licbes sendo 302 para estudantes da 52 série ao 3° ano do 2° grau.(...).

“As escolas de inglés sairam na frente no uso da informatica na sala de aula, mas
mesmo assim enfrenta dificuldades com os poucos software nacionais voltados
para 0 ensino de inglés. As softecas sdo reabastecidas com produtos
importados.” 16/12/96

Um outro aspecto que merece destaque nas reportagens analisadas diz respeito a dois
enfoques distintos no percurso da Informética na educacdo. O primeiro apresenta o
computador como ferramenta, correspondendo a expansdo dos cursos voltados para o
publico em fase escolar, com énfase para o publico infantil. O exposto pode ser

verificado especialmente nas reportagens abaixo citadas:

Franquias investem no mercado infantil. Future Kids, o Iteci e a Interdata abrem
mais franquias. 09/05/94

Curso ensina pedagogia dos micros. 29/08/94

O segundo enfoque revela a expansdo de um segmento da informatica na educacéo,

possivel somente apds a chegada da Internet, enfoque pelo qual o computador é visto
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como veiculo para a educacao a distancia. As reportagens abaixo explicitam esta face,
indicando tanto a utilizacdo pelas escolas quanto uma mobilidade do foco de atencdo

para cursos de nivel superior e de pds-graduacao.

“V&m ai as universidades virtuais” 16/10/95
Escolas aderem ao ciberespaco. 06/05/96

Educacéo a distancia presente na rede. 18/11/96

Estude o que quiser sem sair do micro — faculdades on-line. 26/05/97

UFPE oferece curso de pds-graduacédo pela web. 27/03/02

Um levantamento sisteméatico das matérias jornalisticas nos permitiu, ainda, observar
uma tendéncia a abordagem do tema sob trés pontos de vista®: (1) preocupacdo em
discutir ou mesmo propor a informatica como solucdo dos problemas no ensino; (2)
corroborar a mudanga promovida pela informatica, prevendo/pressupondo/propondo

uma reforma curricular; (3) revelar resisténcias.

(1) Discusséo do tema
e Encontro discute informética na educacéao 06/12/93
e Curso ensina a explorar a pedagogia dos micros 29/08/94

e A informatica pode ser a solucdo para elevar a qualidade

da escola publica 26/12/94
e 0O ensino Hightech em congresso 15/05/95
e O mestre fala sobre o futuro 15/05/95
e Tecnologias trazem desafios aos educadores 08/07/96
e Atecnologia e a qualidade do ensino 13/01/97

5 e .
Para essa classificacdo consideramos o teor das reportagens.
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Uma nova ferramenta para educadores

Tecnologia do ensino em debate — informatica como ferramenta

Os micros nada ensinam
Eleicdes — o que eles dizem sobre informatica

Contato com o micro deve ser acompanhado pelos pais

(2) A Mudanca

Alunos utilizam recurso multimidia (ABA)

Informéatica entra no curriculo do sertéo
Franquias investem no mercado infantil

Escolas ligam computadores em rede

A multimidia avanca

O Iteci langa curso inédito para professores
Curso ensina a explorar pedagogia dos micros
Hipertexto — faga sua propria leitura
Computador revoluciona as escolas

Escola ganha pedagogia do Bit

Professores querem escola informatizada
Meninos especiais ganham aliado

PUC vai formar professores em educacao
Cursos: o fildo do mercado

Tecnologia para a educacéo vai estar no Educador 95
USP divulga escola do Futuro

Leitura dptica é usada nas escolas

Micro conquista escola publica

Colégio de Aplicacao coloca Word na sala de aula

Vém ai as Universidades virtuais

Literatura escolar tem micro como aliado

UFPE lanca tradutor de inglés — portugués

18/08/97
08/09/97
04/03/98
25/09/02
09/10/02

12/07/92
28/03/94
09/05/94
04/07/94
04/07/94
01/08/94
29/08/94
05/12/94
15/05/95
22/05/95
22/05/95
12/06/95
03/07/95
10/07/95
07/08/95
04/09/95
11/09/95
25/09/95
25/09/95
16/10/95
20/11/95
06/05/96
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Escolas aderem ao ciberespaco
Micros invadem a sala de aula

Escola do interior na era da tecnologia

Projeto Magalhdes abre caminho para sala de aula ano 2000

Informéatica transforma a selva em sala de aula
Expedicionéarios da escola do Futuro

Bate — papo virtual cria nova linguagem

Educacéo a distancia presente na rede ARS Consult e Futurekids

descobrem as vantagens de estar levando conhecimento aos alunos

Novos educadores ganham tecnologia

Curso revela Word como ferramenta pedagdgica

Estude o que quiser sem sair do micro- Faculdades on-line

Professores substituem o giz pela tela da Web
Quando o computador ndo € um bicho papéo
Pernambuco vai receber 4.500 micros

Internet aproxima alunos e professores

Internet facilita ensino a distancia

Metodologia on-line aprovada por alunos
Informatica na educacgdo — curso de especializacdo
Tecnologias nas escolas do Recife

Bibliotecas com acesso a Internet

Metr6 tem aula de informatica de graca

Unicap comeca a colocar biblioteca na Internet
UFPE oferece curso de pdés-graduacao pela WEB
Micro na escola vira peca fundamental
Professores e alunos aprovam

A Web tem 0 que voceé precisa. E s6 procurar
Virtus chega as 1.000 salas

Pernambuco entra no mundo das e-bibliotecas

Alunos do Parana usam caderno digital na escola

06/05/96
27/05/96
24/06/96
08/07/96
22/07/96
23/09/96
07/10/96

18/11/96
27/01/97
03/02/97
26/05/97
18/08/97
01/09/97
15/10/97
15/07/98
15/07/98
15/07/98
09/09/98
14/02/01
16/01/02
16/01/02
30/01/02
27/03/02
03/04/02
03/04/02
03/04/02
12/06/02
21/08/02
28/08/02
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e Custddia na e-educacao 13/11/02

(3) A resisténcia
e O professor quer aula sem micro 18/03/96

e Finlandesa alerta: Internet é ameaca as linguas 16/09/96

Seria uma obviedade falar na diferenca numérica na apresentacdo dos pontos de vista
acima, mas é necessario dizer que tal representacao revela a auséncia de discussdo sobre
quais as dificuldades reais provocadas pelo desconhecimento das novas ferramentas
digitais, pela mudanca conceitual resultante da arquitetura do hipertexto, e de como a
escola deve e pode contribuir positivamente para esse processo de mudanga, e, mais
precisamente, de uma discussao sobre 0 ensino anterior aquela em que entra a relacédo

com a tecnologia.

De modo especial a matéria abaixo ilustra essa questdo:

... Cerca de 460 escolas se inscreveram para aquisicdo dos equipamentos.
Apenas 74 tiveram seus projetos aprovados... Segundo a Profa. Zélia da Fonte,
Assessora de programacdo da Diretoria de Educacdo Escolar da Secretaria da
Educacdo, o alto indice de reprovacdo ocorreu porque muitas escolas nao

preencheram os pré-requisitos ou elaboraram mal suas propostas. "Todas terdo a

chance de refazé-las, recebendo a orientacdo adequada para a criacdo de uma

boa justificativa sobre a necessidade de se conseguir os micros. JC (15/10/97).

Em matéria divulgada no dia 12/07/92 no Jornal do Commercio, o Curso ABA propaga

0s recursos multimidia utilizados e afirma possuir 30 software. Sdo os cursos de inglés
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que podem ser chamados de pioneiros pelo uso mais intenso e até mesmo mais
diversificado dos software educativos - “programas de exercicios para treinar tempos
de verbos, aperfeicoamento de gramatica, dicionério entre outros”. Um detalhe
importante para entender a maior utilizacdo dos software em cursos de inglés que em
outros segmentos educacionais €, entre outras razdes, a nao disponibilidade deste

material em lingua portuguesa.

A reportagem do dia 07/11/94, intitulada “Aprender Brincando é filosofia da ARS
Consult”, pode nos dizer como, a principio, os software foram introduzidos em algumas

escolas da rede particular de ensino.

Em vez das criangas irem ao curso de informatica, os computadores chegam ao

dominio delas sem que seja preciso sair do colégio. Desde os micros, suas

instalacfes, manutencdo até a assisténcia técnica é fornecida pela ARS Consult.

(...)... Software educativos que apdiam disciplinas como Quimica, Biologia e
Fisica mais a linguagem Logo, fundamentada no construtivismo, séo utilizados
como recursos da multimidia. A partir da expectativa de cada escola, o programa

é adaptado. (...).

O trecho apresentado acima revela um momento em que as escolas da rede particular
recorreram a terceirizacdo para tentar acompanhar e desvendar o universo de
tecnologias contemporaneas. Podemos concluir que, se esse foi o caminho escolhido, é
porque ndo havia envolvimento do professor com a informética e tdo pouco com a
informatica aplicada a educagéo e, por conseguinte, nenhuma habilidade no trato com os
software educativos, fato perfeitamente compreensivel ja que aquele momento era o

comeco da discussdo sobre o assunto.
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A reportagem abaixo revela que as escolas estdo buscando uma forma de lidar com as
tecnologias contemporaneas. A novidade encontrada nas matérias investigadas em 2002
diz respeito a producdo de software por uma equipe de programadores constituida pela
escola. A vantagem dessa novidade é um maior envolvimento da equipe de informatica
com os professores e a possibilidade de uma producdo mais centrada na realidade da

escola. Observe o trecho abaixo.

Professores e alunos aprovam 03/04/2002

... alguns colégios tém sua propria equipe de programadores, outros compram
software prontos e ainda ha os que preferem terceirizar o servi¢o, como é o caso
do Colegio Damas que tem contrato com a Tendéncia Informatica. A empresa

prepara aulas dindmicas com animacdo em Flash ou gravacdo de voz com

contetdo do site Escola 24h, além de disponibilizar computadores.

Parte das matérias jornalisticas referentes ao tema informatica na educacdo tratam de
software educativo. Numa observacdo atenta desse material, foi possivel perceber que
as reportagens se enquadram em trés categorias de abordagens, a saber: (1)
Divulgam/discutem novos software no mercado (2) Enfatizam o aspecto lddico e
prazeroso dos software. (3) Explicitam a relacdo com disciplinas e conteddos
curriculares. O quadro exposto na pagina seguinte relaciona os titulos das matérias a

cada uma dessas categorias.

25



ulgam software no mercado

Alunos utilizam recursos multimidia
Cd-rom vai ficar mais perto de todos

Titulos Multimidia chegam ao Recife

Programas educativos chegam & praga

Disponiveis no mercado os cd-romix (Asterix ¢ Barbic)
O FISK se prepara para oferccer aos seus alunos
software educativos

Langados dez novos educativos

Educativos com 95% de desconto

Onde esti Wally? Ganha versdo digital

Positivo langa novos sofiware

INFOREDUCAR software multimidia agrada

no Ministério da Educagio

Chega o Manual Abril Multimidia

Obra de Monteiro Lobato vem com estorinhas

¢ jogos- Pica pau ganha versio multimidia

Eles querem ganhar o mercado (sof ducand

Saiba como escolher o seu software educativo

Sem versdes demo para avaliar os pais ddo * tiro no escuro”

‘Todos olham o filio da educagio

Teste o seu pedagdgico

Cd-room do futuro

Cd-room da folha

Um novo mercado nasce

Software educacionais Edisystems

Langado o CD enciclopédia geogrifica
Redescobrindo no Diocesano

Um novo game bem do tamanho dos baixinhos
Chegam ao Brasil os novos CD-rom Disney
Globo multimidia langa o Esqueleto humano 3D
FENASOFT - Conhega as principais novidades da feira
Vem ai 0 Encarta diciondrio

Software ¢ usado em virias escolas (micromundos)
Gylberto Freyre agora em Cd-rom

Lancamentos sio poucos mais agradam

Games e cd-roms para animar a festa

O esperado Age of mithology estd nas lojas

A milenar cultura da China vira jogo de PC

12/07/92
18/04/94
13/07/94
08/08/94
08/08/94

14/11/94
12/12/94
12/06/95
10/06/96
29/07/96

26/08/96
14/11/96

11/11/96
02/12/96

16/12/96
06/01/97
06/01/97
06/01/97
20/01/97
17/02/97
10/03/97
05/05/97
05/05/97
01/1097
22/1097
19/11/97
15/07/98
07/10/98
08/09/99
15/03/00
09/10/02
08/12/99
11/12/02
25/12/02

Enfatizam o aspecto lidico e prazeroso dos

Sﬂﬁ ware

Programas educativos ensinam com diversio
Tecnologia estimula uso da criatividade infantil
Ortografando ensina a lingua

Brincando e aprendendo com o computador-
Aprender brincando ¢ filosofia da ARS Consult
Sherlock para investigar e ensinar textos
Multimidia facilita ensino de filosofia

Crie sua propria biblioteca de imagens em Cd
Matemitica fica mais facil

Software ajudam a fazer quadrinhos

Estudar matematica, fisica e quimica fica

‘mais facil com a enciclopédia Globo Multimidia
As escolas de lingua inglesa sairam na frente no
uso de informitica educativa

Micro fala Portugués

Aprender ¢ brincar

Cd-rom que falam portugués

Making face Brinque fazendo indmeras caricaturas
Peter Pan ¢ a Terra do Nunca

Fofdo de volta a magia infantil em cd-rom

As cagadas de Pedrinho

Assuma o controle sobre Gotham city

Volte ao passado com Thomas Edison

Navegue em multimidia,pela cultura do rio Sdo Francisco
Software deixa suas bonecas super fashion
Desvende em 3D os mistérios do Egito
Software diverte e estimula aprendizado

Jogo acaba com 0 medo de matemtica

Crie personagen engragado ¢ falante

Leve a floresta para dentro de seu micro

Uma festa high-tech para a criangada
Matemitica ? com cor ¢ som ¢ mais ficil

Cd infantil diverte e ensina historia judaica

Cd-rom Meus primeiros passos
Cds ajudam a entender os animais-
colegdo multimidia dos seres vivos

Cd-rom d uma mdo ao aluno

11/10/93
18/07/94
26/10/94
26/10/94
07/11/94
28/11/94
12/12/94
19/12/94
03/07/95
22/04/96

09/12/96

16/12/96
16/12/96
06/01/97
20/01/97
21/07/97
21/07/97
11/08/97
01/09/97
03/06/98
10/06/98
22/07/98
19/08/98
02/09/98
09/09/98
16/09/98
23/09/98
23/09/98
07/10/98
28/10/98
02/12/98
21/04/99

05/05/99

- Age of empiresexpansio ¢ a
histéria e diverso certa

- Cd rom Magia de Aprender

Aulas de fisica tém reforgo de animagdes
- Micro estimula crianga a vencer suas limitagoes
- Agalerinha legal do Coelho sabido

- Biologia virtual ¢ mais ficil

- Cd-rom Sim City

- Dalmatas

- Asaventuras de Hércules

- Pocahontas livro interativo

- ABiblia show

- Medal of Honor: historia e realismo

02/06/99
30/06/99
11/08/99
08/09/99
06/10/99
20/10/99
07/03/01
11/04/01
04/07/01
22/08/01
24/10/01
27/02/02

Apresentam relacio soj

Aurélio diciondrio eletronico

Leis e geografia em Cd-rom

O Lexicon, corretor ortogrfico

Literatura nos tempos de computador
Historia da Segunda Guerra tem coletanea em multimidia
Software ajudam a fazer quadrinhos

English immediate 2

Primeiro diciondrio CD-rom para criangas
Professor Pasquale

‘Uma maozinha virtual ajuda a escrever

CD deixa vocé por dentro de 5 idiomas
‘Meétodo interativo ensina inglés gratuitamente
Atlas Universal Escolar

Cd-rom descobrir (biologia)

Cd-rom Histéria do Brasil

Encarta multimidia

Cd-rom Koogan Houaiss esbanja informagdes
Cd-rom Enciclopédia da Historia

Power translator Pro

10/01/94
05/09/94

12/09/94
03/04/95
31/07/95
22/04/96

16/12/96

10/06/97

19/11/97
01/04/98

15/07/98
09/09/98
30/06/99
20/10/99
20/10/99
03/11/99
10/05/00
26/07/00
02/08/00
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Diante do exposto, confirma-se a midia como uma das responsaveis pela concepcéo que
se tem dos software educativos, a maneira de percebé-los é fruto da forma como foram
apresentados. A expectativa gerada é positiva e conduz ao pensamento de que software

& bom e necessario a escola.

A maneira como o jornal trata os software, enfatizando o contetido, o aspecto ludico ou
a chegada de novos titulos, leva-nos ao entendimento de que ha, de fato, um novo objeto
de ensino-aprendizagem no mercado, aparentemente bem aceito pela comunidade
escolar, compreendida aqui como escola e pais. A demanda é inegavel, um produto ndo
se mantém no mercado sem que haja procura® por ele. No entanto, a aquisicdo de
software pela escola ndo revela, por si s6, o dominio sobre este objeto que, pela sua
propria natureza de constituicdo é também um novo objeto de leitura. A reflexdo sobre
as matérias jornalisticas investigadas nos permite entender a aquisicdo e até mesmo o
uso de software na escola muito mais como uma percepgdo cultural que uma

apropriacdo do artefato pedagdgico software educativo.

1.2 Um diagndstico, uma concluséo.

O estudo feito das reportagens nos conduziu a observacdo de dois aspectos, abaixo

descritos:

(1) A construgdo de uma imagem extremamente

positiva dos software e da informatizacdo das

SExistem vérias distribuidoras de software educativos cujos catalogos encontram-se disponiveis on-line e
impressos. Conforme pesquisa realizada (Amorim Viana, 2000), constatamos a existéncia de 119 titulos
no mercado destinados ao ensino de lingua portuguesa de pré- escola a 82 série. Esse nimero aumentou
em 2002 para 177 titulos. Caso levemos em consideracdo a existéncia de software ndo constantes nessas
listagens e que foram comercializados, o nimero pode ser maior. A escola estaria, assim, com um leque
de possibilidades entre o que ela ja adquiriu e o que tem de oferta no mercado
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escolas, fruto ndo somente de um contexto
histérico mundial de tecnologizacdo, mas também
de acBes politicas publicas especificas na area de
educacéo tais como:
€)) Proinfo- Programa Nacional de
Informatica na Educacéo ;
(b) PCN - Parametros Curriculares
Nacionais.

(2) O reconhecimento publico de que ha problemas no

ensino, ainda por resolver.

1.2.1 A imagem positiva

Juntamente com o Proinfo, os Parametros Curriculares Nacionais exercem a funcao de
integrar, orientar, alertar o professor para um novo momento histérico baseado em

amplas e profundas modificacdes no setor produtivo e nas comunicacgoes.

O Proinfo- o Programa Nacional de Informatica na Educacéo faz parte do Ministério da
educacdo, foi desenvolvido pela Secretaria de Ensino a distancia (SEED) com o
precipuo objetivo de informatizar as escolas da rede publica de 1° e 2° graus, em todo o
pais. As metas do Proinfo incluem a criacdo de Nucleos de Tecnologia Educacional-
NTE’, a capacitacdo de professores multiplicadores do programa e o aparelhamento das
escolas com microcomputadores e periféricos para a utilizacdo da informatica, e mais

especificamente do microcomputador, como ferramenta de ensino.

NTE é uma estrutura descentralizada do Proinfo destinada a capacitar professores e a dar suporte técnico e
pedagogico a escolas e professores na area de uso da telematica na educacéo.
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Apesar da previsdo de informatizacdo da maioria das escolas até o final do ano de 2002
ndo ter sido cumprida, o programa tem alcancado outras metas estabelecidas, conforme
podemos observar na avaliagdo feita pelo Proinfo e nos dados constantes do site do

programa, mostrados abaixo.

“A excecdo do numero de escolas e alunos beneficiarios do Programa,
as demais metas foram ultrapassadas de muito, sem excecdo. N&o foi
possivel atingir as metas em foco por insuficiéncia de recursos para
aquisicdo de conjuntos de hardware&software. Por outro lado, foi
possivel atingir outras metas ndo estabelecidas inicialmente para o
Programa (por exemplo, capacitacdo de gestores) e obter produtos
igualmente ndo previstos (tais como o curso de mestrado).”
(Proinfo,2003)®

Meta estabelecida O gue se atingiu
Alunos beneficiados 7.500.000 6.000.000
Escolas atendidas 6.000 4625
MTE implantados 200 262
ultiplicadores capacitados 1.000 2.169
s50res capacitados 25000 137.811
écnicos capacitados 6.000 10.087
ores capacitados'’ 4038
omputadores instalados 105.000 53.845
(*) Nao prevista inicialmente. Este quadro considera apenas 0s gestores capacitados em cursos especificos. Houve mais cerca de
5.000 gestores que participaram de eventos de capacitagdo do Proinfo.

Quadro 3

Criticas tém surgido ao Proinfo tanto pelas etapas atrasadas quanto pela néo viabilizacéo
da Internet nos laboratérios ja implantados. A internet foi deixada a cargo dos governos

estaduais e municipais quando ja se tinha conhecimento de que as escolas publicas

® Disponivel no site www.proinfo.mec.gov.br
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brasileiras carecem de recursos e que, portanto, esse seria um problema a mais a ser
administrado. Além desses problemas, ha quem aponte outros. Observe o trecho abaixo:
“Programas como o Proinfo, atualmente o mais significativo esforco de
informética educativa do mundo, tém sistematicamente esbarrado nas
mesmas barreiras que outras experiéncias no Brasil e em outros paises:
Por um lado, a falta de material didatico adequado para se trabalhar
com o computador na educacdo, isto é de software educativos capazes de
dar suporte as novas formas de ensinar e aprender preconizadas pela
sociedade da informacao; por outro lado, o despreparo dos professores

para lidar com esta tecnologia.” (Santos, 2003)°

Apesar de o Proinfo ser um programa audacioso, consideramos exagerada a afirmativa
do autor quanto a ser o mais significativo esfor¢co de informatica educativa do mundo, ja
que, para se chegar a esta conclusdo, é necessaria uma comparacdo que envolve
contextos diferentes. O processo de informatizacdo das escolas em outros paises tem
acontecido em tempo e de maneiras diferentes da nossa. E arriscada uma comparagio
qualitativa do Proinfo com qualquer programa de outro pais, mesmo que o sistema de

ensino seja semelhante.

Mesmo reconhecendo o software educativo como um dos elementos importantes no uso
da informatica na escola, a ponto de o tomarmos como alvo dessa pesquisa, ndo
entendemos o uso do computador na escola atrelado ao software educativo Unica e
exclusivamente. A Internet, com toda a revolucdo que trouxe a comunicacdo, € 0S

aplicativos sédo ricas possibilidades de trabalho na educacéo.

% Disponivel em http://www.anped.org.br/25/minicurso/rotirog16.doc
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Santos (2003), autor da citacdo acima entende ndo haver software educativo adequado a
necessidade do momento atual. Possivelmente, esse autor, esteja percebendo a maioria
dos software existentes no mercado como um “arremedo” de livros didaticos. Ele
aponta também a inabilidade do professor em lidar com as tecnologias contemporaneas,
0 que € determinante, pois de nada adianta ter material didatico de ponta se o professor

nao sabe uséa-lo.

E evidente o despreparo do professor, as razdes sdo as mais diversas, falta dominio
sobre a tecnologia do ponto de vista técnico, como também falta embasamento teorico
que lhe dé sustentacdo para lidar com objetos pedagdgicos diferentes daqueles
historicamente consolidados. Tal despreparo, no entanto, é compreensivel e
perfeitamente previsivel. Certamente, se houvesse possibilidade de uma rapida
assimilacdo, ndo existiria a necessidade de programas como o Proinfo, que, mesmo
enfrentando dificuldades, tem buscado disseminar o uso de tecnologias contemporaneas

em prol da educagéo.

E necessario, também, investigarmos o posicionamento dos Parametros Curriculares

Nacionais- PCN a respeito dos software educativos.

Baseando-se no convivio diario e na exposi¢do dos alunos a diferentes géneros textuais,
veiculados por diversos meios, os Parametros Curriculares Nacionais apontam objetivos
a serem alcancados no ensino de Lingua Portuguesa - Ensino Fundamental, sugerindo

dentre outras coisas, que o aluno seja capaz de:

“Utilizar a linguagem na escuta e producdo de textos orais e na leitura e

producdo de textos escritos de modo a atender a multiplas demandas

sociais, responder a diferentes prop6sitos comunicativos e expressivos e,
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considerar as diferentes condi¢cdes de producdo do discurso”. (PCN,
32:1998) (grifo nosso).

Para utilizar a linguagem nas diversas situacfes comunicativas como previsto nos PCN,
a necessidade social atual impde a escola a obrigacdo de trazer para sala de aula géneros
textuais pertencentes a realidade do aluno, o que implica, dentre outras coisas, a
observacdo da linguagem usada nos diferentes meios de veiculacdo da lingua, sejam

eles oral ou escrito.

Especificamente em relacdo as tecnologias da informacdo e da comunicacdo, os PCN
(1998) alertam:

e A relacdo dos receptores com os meios ndo é unilateral, mas mediada pela
insercdo social do sujeito e por suas estruturas cognitivas;

e A recepgdo € um processo, ndo é um ato de usar um meio. Inicia-se antes dele,
com as expectativas do sujeito e segue-se a ele, pois incorpora 0s comentarios e
discussoes a respeito do que foi visto;

e O significado de um meio ndo é Unico, € produzido pelos diversos receptores.

Os textos midiaticos possuem caracteristicas distintas entre si, determinadas pelos
variados suportes e diferentes condigdes de producéo e recepcdo em cada um desses
meios. Cabe ao professor de portugués verificar como estdo sendo utilizados os textos
nas diversas situacBes comunicativas, as peculiaridades dos géneros que circulam e
como se comportam, na sociedade, 0s géneros emergentes das tecnologias

contemporaneas.
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O computador, o radio, a televisdo e o video sdo destaques como tecnologias da
informacdo nos Parametros Curriculares de Lingua Portuguesa. Em relacdo ao
computador especificamente, o texto ressalta brevemente dois aspectos divididos da
seguinte forma: processador de textos, no primeiro bloco e CD-rom, multimidia e

hipertexto no segundo.

No primeiro bloco, as propriedades do processador de textos séo retratadas e
relacionadas as possibilidades de reescrituracdo. “Eliminar, alterar, deslocar palavras,
expressoes e trechos sdo tarefas que marcam as sucessivas reescrituras a que um texto
é submetido até a versédo final. Tais tarefas encontram maior flexibilidade com o uso
dos processadores de texto” (PCN, 90:1998). Além dos atributos do processador de
textos, os PCN tratam nesse mesmo item sobre outros aspectos da informatica que nao
dizem respeito ao processador, quais sejam: a internet, como possibilidade de destinar
textos a leitores reais e como possibilidade de acesso ao conhecimento enciclopédico
acumulado pela humanidade e os software como recursos pedagdgicos, desse ultimo

destacamos o trecho abaixo. Observe:

H& uma série de software disponiveis no mercado, produzidos com a
finalidade de trabalhar aspectos especificos de Lingua Portuguesa.
Como qualquer recurso didatico, devem ser analisados com cuidado e
selecionados em fungdo das necessidades colocadas pelas situagcfes de
ensino e de aprendizagem.”(PCN, 90:1998).

Os PCN reconhecem a vasta derrama de software no mercado como também a
possibilidade de utilizacdo desses na escola, alertam para a necessidade de escolha do
material, mas ndo refletem sobre como fazé-lo. N&o levam em consideragdo a natureza
digital desse material, diferente daquele com que historicamente o professor vem

lidando.
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Indagar sobre por que os PCN trazem comentarios sobre internet e software em um
texto sob o titulo de processador de textos, ao mesmo tempo que pode ser irrelevante e
considerado apenas um equivoco na hora de estruturar o texto, pode, por outro lado,
indicar desconhecimento em relacdo a cada um dos elementos abordados, ja que o
processador de textos, Internet e software ndo tém necessariamente uma relacdo de

dependéncia.

Na segunda parte do texto sobre o computador no ensino de Lingua Portuguesa, os PCN
trazem, num mesmo bloco, o CD-rom, multimidia e hipertexto. Uma vez que Cd-rom,
assim como disquete e disco rigido, é apenas um meio para armazenamento de dados,
parece haver uma certa confuséo no texto do PCN, a ndo compreensdo do Cd-rom

como meio fisico. O trecho abaixo evidencia tal posicéao:

“E importante, ainda, no trabalho escolar, analisar criticamente a
seducdo do meio. Uma possibilidade € a producdo de Cd-rom pelos
préprios alunos, que permite revelar e compreender a funcionalidade de
elementos presentes na dindmica do suporte para a representacéo do
real: articulagdo entre a linearidade do texto verbal e a possibilidade de
abrir janelas, possibilidade de introduzir informacgdes suplementares em
outras linguagens (preparacdo de imagens, de sons, de animacéo) etc.”
(PCN, 1998: 91).

O Cd-rom necessita do computador para explicitar seu conteudo, seja texto, imagem e
som, sozinhos ou combinados entre si. Portanto fica a interrogacdo sobre o que
pretendia os PCN com a sugestdo de os alunos produzirem um Cd-rom. Se pretendia, de
fato, sugerir a utilizacdo dos recursos multimidia na construcao de hipertextos, os quais

poderiam aparecer na Internet ou simplesmente serem salvos em disquete ou Cd-rom,
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entdo deve ter havido equivoco na construcdo do texto, ou um desconhecimento das

especificidades funcionais de cada um desses artefatos digitais.

E louvavel, nos PCN, a tentativa de falar das tecnologias contemporaneas para o ensino
de Lingua Portuguesa, no entanto consideramos a abordagem incipiente e imatura
quanto a utilizagcdo do computador como recurso pedagogico. A razao dessa imaturidade
talvez esteja, ainda, na dificuldade de lidar com textos em ambientes midiaticos tanto
analogicos quanto digitais. Os PCN reconhecem a existéncia do software, mas
demonstram ndo conhecer bem o objeto, por conta disso, ndo conseguem apontar

caminhos para a utilizagdo dele no ensino.

Mesmo sabendo que a escola estd exposta ao envolvimento lddico causado por uma
nova tecnologia, ndo podemos conceber que a parceria informatica/educacdo seja fruto
apenas da expectativa gerada pelo novo, pelo inédito. Passado o “efeito draméatico™°
que provoca a motivacdo, precisamos de algo mais consistente, que dé suporte ao

trabalho com o computador ou com qualquer outra tecnologia que venha a surgir.

A relacdo informatica/educagdo ndo se mantém apenas do deslumbramento da educacéo
face a informatica e nem mesmo do interesse da informatica em expandir mercado
abarcando uma nova clientela. Trata-se de uma relagcdo imbricada e complexa, em que
estdo envolvidas mudangas no contexto mundial e conseqiientemente na escola. Nessa
perspectiva, torna-se compreensivel a necessidade de tempo e de pesquisas até que se
maximizem usos em sala de aula, tempo inclusive para andlises maduras sem
influéncias do encanto do primeiro momento. Portanto torna-se evidente a necessidade

do professor investir no conhecimento especifico e preciso acerca dessa questao.

19 Express&o usada por Cysneiros (1999:20) para explicar o deslumbramento inicial diante de uma nova
tecnologia.

35



Os Parametros Curriculares Nacionais apontam as potencialidades dos meios
eletrébnicos, no entanto, como o proprio PCN reconhece, “mesmo existindo
experiéncias significativas no desenvolvimento de projetos com a tecnologia
educacional em varios estados brasileiros, a potencialidade desses recursos ainda néo

é reconhecida pela comunidade nacional de educadores”(PCN,142:1998)"" .

1.2.2 Problemas no ensino

Enquanto a primeira parte da conclusdo sobre as reportagens do Jornal do Commercio é
positiva no que se refere aos software e a informatizagdo das escolas, a segunda parte,

da qual trataremos a seguir, é negativa em relagdo ao ensino.

Ao representar a informatica como solucdo para o ensino, as reportagens analisadas
reconhecem publicamente, ainda que de forma indireta, a existéncia de problemas.
Referem-se a uma pedagogia pautada no tradicionalismo, na baixa qualidade do ensino,
das dificuldades em determinadas matérias e até da falta de habilidade da escola em

envolver o seu publico.

As reportagens anunciam a inser¢do do computador na escola com a expectativa de
profundas modificacGes. Esse ponto de vista é fruto da informatizacdo de diversos
setores da sociedade como também do reconhecimento da problematica do ensino. Néo
leva em consideracdo, no entanto, as limitacbes da tecnologia e a natureza dos

problemas da educacéo e suas especificidades.

1 v/olume introdutério dos PCN.
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Entre informatica e educacdo existe um desequilibrio: de um lado, 0s recursos
tecnoldgicos de outro, a educacao pensada do ponto de vista das disciplinas especificas.
Entender que competéncias tém de ser desenvolvidas no professor e quais competéncias
espera-se desenvolver no aluno faz parte do percurso para uma adequacdo frutifera dos
recursos da informética para a educacdo.Os recursos tecnologicos ndo podem ser
observados de fora para dentro da escola, porque eles ndo estdo imunes aos problemas

circundantes ao ensino.

Neste trabalho de pesquisa, ndo abordaremos o ensino de forma ampla, tomaremos em
especial o de Lingua Portuguesa, procurando explicitar como anda o trabalho nessa
disciplina e o reflexo disso na maneira de lidar com um novo objeto pedagdgico que € o

software educativo.

1.3 O Ensino de Lingua Portuguesa

A investigacdo feita nas edicdes do Jornal do Commercio revela a utilizacdo de software
como ferramenta de ensino. O uso desses artefatos para o ensino de linguas exige uma
parceria entre 0 moderno-instrumento e o moderno-tedrico. Introduzir software
educativo sem que haja esse entrelacamento pode provocar apenas um processo de
inovacdo conservadora'?, e em nada contribuir para o ensino e ainda acentuar o caos ja

existente.

O que se tem verificado no ensino de Lingua Portuguesa, mesmo existindo muitos

estudos que apontam caminhos para uma préatica sécio-interacionista do conhecimento,

12 Expresséo usada por Cysneiros (1999:20) para designar a introducdo de uma nova tecnologia numa
pratica tradicional.
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¢ um ensino fortemente ligado as préaticas tradicionais em descompasso com as

pesquisas voltadas para os problemas da area.

“Superar a crise e o0 fracasso do ensino-aprendizagem do portugués passa, em
principio, pela busca de wuma concep¢do de linguagem diferente da
tradicional”.(Suassuna, 1995:62)

A concepc¢do de linguagem esta intrinsecamente ligada a forma como o professor de
portugués conduz as atividades em sala de aula. A partir dela revelam-se também as
concepgdes de texto. Dependendo da concepcdo de lingua, o professor podera ter uma
concepcao de texto como somatorio de frases ou ndo. Séo trés as principais concepgoes

de lingua que tém norteado o ensino de portugués e de lingua estrangeira:

e Expressdo do pensamento — E a concepcio que esta ligada a gramatica tradicional e

as regras para organizacdo logica do pensamento e da linguagem;

e Instrumento de comunicacdo — A linguagem é um cédigo a ser utilizado de forma

semelhante, convencional, por seus usuarios. E uma ferramenta & disposicdo do
usuario; e

e Interacdio- E a mais nova concepcdo, considera a linguagem como forma ou
processo de interacdo “é aquela que encara a linguagem como atividade, como

forma de acao”(KOCH,1995:9)

A primeira dessas concepg¢des embasa todo o ensino tradicional prescritivo, o individuo
vale-se de regras para expressar-se bem e alcancar o dominio da norma culta e da
modalidade escrita. A segunda concepcao proclama a necessidade do conhecimento do
funcionamento da lingua, reconhece as diversas variedades linguisticas e ndo procura

modifica-las em detrimento de uma Unica, dita padrdo. Essa concepcdo da corpo ao
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ensino descritivo. A terceira concepcdo admite toda a bagagem linguistica e social
trazida pelo aluno. Esta Ultima concepcdo de linguagem esta subjacente ao ensino
produtivo, o qual procura desenvolver habilidades de uso da lingua nas mais diferentes

situacGes comunicativas.

A principal diferenca entre essas concepc¢des de linguagem estd no fato de as duas
primeiras ndo levarem em consideracdo o contexto social de producdo da linguagem.
Alguns autores tém discutido esta questdo e destacam a importancia desse aspecto para

0 sucesso do aluno (cf. Travaglia, 1996; Koch,1995; Suassuna,1995; entre outros).

Segundo Soares™® (apud Batista: 1997), existem trés momentos distintos no ensino da

lingua materna que refletem essas diferentes concepcdes de lingua e merecem destaque:

e Até meados dos anos 70, a producdo intelectual sobre o ensino de portugués se
assemelha a didatica, apresenta-se como conjunto de normas, recursos e
procedimentos;

e Durante os anos 70, a escola, j& com uma clientela popular, ndo consegue obter
éxito com as normas e prescri¢des, o ensino de portugués é o indicador da crise
escolar. E a fase da dentncia do fracasso; e

e No inicio dos anos 80, as Ciéncias Linguisticas abrem caminhos para o
entendimento, explicacdo da crise e do fracasso e também para propostas de solucédo

para o ensino de Lingua Portuguesa.

As pesquisas sobre o ensino de lingua materna, respaldadas nas teorias linglisticas,

gradativamente estdo mudando a perspectiva do ensino, criando um novo objetivo™ a

13 Soares em prefécio do livro Discursos e Saberes escolares. Batista (1997)
% Referem-se a esse assunto Geraldi (1991 e 1997), Suassuna (1995) e Travaglia (1996)
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ser atingido, qual seja o de desenvolver a competéncia comunicativa do aluno através de

duas outras competéncias - a gramatical ou linguistica (o aluno é capaz de identificar o

sistema da lingua e formar frases com acuidade gramatical) e a textual (o aluno é capaz
de produzir textos nas duas modalidades de uso da lingua — fala e escrita). Assim, 0
objetivo é desenvolver no aluno a capacidade de compreender e produzir textos

adequados as diversas situacdes comunicativas em que se vir envolvido.

““Se 0 objetivo de ensino de lingua materna é desenvolver a competéncia
comunicativa, isto corresponde entdo a desenvolver a capacidade de
produzir e compreender textos nas mais diversas situagdes’. (Travaglia,
1996 :19).

Percorrendo o objetivo de desenvolver a competéncia comunicativa do aluno, centrado
no texto como um objeto de estudo da lingua, a Linguistica Textual tem se desenvolvido
de forma diversa, mas sob o aparato conceitual de lingua como forma de interacao.
Diferentes concep¢fes tém marcado esse percurso e o texto tem sido visto como
“unidade transfrastica, unidade de sentido, evento comunicativo, unidade
comunicativa, como evento, como evento socio-cognitivo” (Marcuschi:2003). Apesar
das variadas correntes, existem pontos comuns e intocaveis para os linglistas de texto;
eles concordam que nos comunicamos através de textos, e que textos podem ser

percebidos como um todo, uma unidade de comunicacéo.

A Linguistica nos ultimos tempos ndo tem se detido ao estudo dos problemas referentes
a coesdo e a coeréncia textual. Estudando a coesdo, chegou-se a conclusao de que néo é
a boa formacg&o nesse aspecto que garante o calculo de sentido, como também tem se
percebido que a coeréncia ndo estd inscrita no texto. A coeréncia ndo é uma propriedade
do texto, € uma maneira de acesso a ele, se o leitor/ouvinte constrdi sentidos e nesta

construcdo percebe uma incompatibilidade ou uma contradicdo é uma prova de que ele
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acessou o texto. Este avango na forma de perceber a coeréncia textual faz parte de uma
nova perspectiva na qual o texto é percebido sob aspectos linguisticos, sociais e
cognitivos: ““o texto € uma virtualidade que com a participacao de seu receptor, torna-

se uma entidade real”.(Beaugrande apud Marcuschi: 2003).

De acordo com o apresentado até agora, percebe-se que houve avangos na Lingiistica™
com importantes insights para os problemas do ensino de lingua materna. Apesar disso,
0 ensino de portugués continua arido e problematico. O que pode ser atestado pelos
resultados do Sistema de Avaliacdo Educacional de Pernambuco —SAEPE do ano de

2002%°. Observe os dados abaixo:

SAEPE 2002

» Na 22 série do ensino Fundamental, apenas 39,5% dos alunos conseguiram ler e completar

com frases um texto pequeno e simples (3 a 5 linhas).

* Na 42 série do ensino Fundamental, 61,4% dos estudantes ndo atingiram nem 50% das

competéncias necessarias das matrizes curriculares;

* Na 8?2 série do Fundamental, a média foi de 50% a 60% de acertos (em uma prova de

leitura, interpretacdo de texto e gramatica);

* No 32 ano do ensino Médio, 26,5% dos alunos apresentam as competéncias minimas.
Apenas 6,6% dos alunos dominam 50% dos assuntos (leitura, interpretacdo de texto e

gramatica).

Quadro 4

E neste panorama de avancos da Ciéncia Lingiistica e de dificuldades no Ensino de
Lingua Portuguesa que encontramos o software, um artefato tecnoldgico de ensino-

1> Apesar de ndo haver compromisso necessario da Lingiiistica com a educago, existem varias pesquisas
gue abordam o ensino de Lingua materna. c.f llari(1985), Possenti (1996) Geraldi (1997) Batista (1997).

1 em http://www.educacao.pe.gov.br/livro_escola.asp, pesquisado em 28/03/2003.
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aprendizagem ainda estranho a muitos educadores. Ha reconhecimento da sua presenca

no meio educacional, mas ndo ha defini¢cbes quanto ao seu papel para o ensino.

Mesmo reconhecendo os avangos da Linglistica que apontam o texto como unidade
cognitiva, neste trabalho de pesquisa, ndo vamos analisar o0 processamento textual
durante a execucdo/uso. O software sera analisado a partir da sua observagdo como

objeto de leitura.
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I1.  Um Objeto de leitura

A escola reconhece a utilidade e a necessidade da informéatica no cotidiano escolar,
mesmo as escolas que ndo possuem computadores percebem que este € um instrumento
de modernizagdo e de sincronia com o mundo atual. Como vimos anteriormente, a
midia, o Proinfo e os Pardmetros Curriculares Nacionais influenciaram na formacéo

desse ponto de vista.

Para o professor surgem algumas dificuldades,quais sejam: a utilizagdo dos recursos da
informéatica enquanto usuadrio no seu dia-a-dia e o conhecimento suficiente as
especificidades e as novas possibilidades advindas dos meios digitais para adequa-las a
pratica de sala de aula e as reais necessidades dos alunos. Dessa forma, os beneficios da
apropriacdo do computador pelo professor, ao contrério do que aponta o trecho abaixo,

ndo devem ser pensados visando apenas a socializacédo da Internet.

“Sem que o professor esteja objetivamente habilitado para o uso dos
computadores incluindo aqui o dominio dos principais programas e das
principais linguagens para a producdo/recepcdo de informagoes
virtuais, serdo minimas as chances de uma socializacdo da internet em
nosso meio ou, se quiser serd muito lento este processo retardando
sobremaneira o usufruto dos seus beneficios pela maioria da populagao
brasileira” (Silva. 2003:53).

A reflex@o sobre a socializacdo da Internet pelas maos do professor traz a tona uma
velha discussdo sobre o papel da escola frente as tecnologias da informacdo e da
comunicacao, se elas deveriam ser “ensinadas” na escola ou se entrariam como apoio as

diversas disciplinas. O autor coloca o professor como disseminador e até certo ponto
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responsavel pela chamada alfabetizacdo digital, ndo atentando para o fato de que a
geracdo presente nos bancos escolares, em sua grande maioria, € totalmente
contemporanea ao video game, ao controle remoto e ao proprio computador e que € 0
professor quem se encontra em situacdo desvantajosa em relacdo as novidades oriundas

da tecnologia digital.

Ha& a necessidade de ndo confundir o papel do professor, ele ndo é o principal
responsavel pela disseminacdo de novas tecnologias. O processo € inverso, as mudancas
no contexto histérico, tecnoldgico e social € que convidam o professor a novas
descobertas. E nas maos dos professores que estd a responsabilidade de trabalhar os
conhecimentos historicamente acumulados pela humanidade numa perspectiva que
agregue velhos e novos saberes, velhas e novas possibilidades de leitura e veiculagédo de

informacao.

Para ratificar o exposto acima, encontramos eco nas palavras do proprio Silva(2003).
Ao criticar aquilo que chama de “esclerosado paradigma”, ele aponta o lugar das
inovacOes tecnologicas nesse modelo de ensino e finda por lamentar o nédo
envolvimento da escola com novos instrumentos de ensino aprendizagem. Observe o

trecho abaixo:

“O estilo “giz-e-lousa™ sempre encontrou maneiras de permanecer ou,
entdo, de ressurgir ainda mais forte, no transcorrer dos tempos.
Outrossim, os demais instrumentos para a producéo do ensino, inclusive
dos computadores, quase sempre ficam na periferia daquele estilo
bésico, sendo aprendidos ou utilizados, em termos de manejo muito mais

fora da escola do que dentro dela”. (p.54).
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A necessidade de o professor aprender a utilizar as tecnologias contemporaneas nao
vem da obrigacdo de ensinar o aluno a manusear nenhum artefato tecnolégico novo. De
certa maneira, o aluno sabe fazé-lo melhor que o professor porque convive com todo
esse aparato fora da escola. A necessidade vem do compromisso com uma educagdo

condizente com o atual momento historico.

A énfase sobre o papel do professor frente as tecnologias contemporaneas reforca a
necessidade de apropriacdo da tecnologia digital por parte do professor, ao mesmo
tempo em que revela inevitavel relacdo da escola com textos oriundos de novos meios e

suportes.Observe os trechos abaixo.

“... 0 leitor-professor é o sujeito que deve estar preparado para lidar
com as tecnologias da leitura. E, é claro, com as leituras das
tecnologias. Ser preparado para formar novos leitores no processo de
ensinar/apreender novos gestos de leitura de diferentes suportes,
materiais, texturas, configuragfes textuais etc., num movimento de

apropriacéo das novas tecnologias.” (Barreto,2001:200)

“Cabe ao professor conhecer as dimensfes da leitura digital e da
textualidade eletrénica, no sentido de poder orientar de maneira
coerente a formacéo dos leitores, inclusive promovendo uma sinergia
entre varias textualidades (impressa, digital, imagética etc) e entre os
diversos veiculos ou suportes que puderem dinamizar em prol do
enriquecimento do ensino-aprendizagem da leitura e da escrita.” (Silva,
2003:125)

Os trechos citados acima revelam a necessidade de um professor leitor da cultura digital

e capaz de enfrentar e vencer desafios pedagdgicos que surjam pela frente, provenientes
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de uma nova realidade tecnologica.Essa perspectiva toca em um ponto nevralgico, a
quantidade e a qualidade da leitura daquele que teoricamente tem a funcdo de formar
leitores, o professor de portugués.

Em trabalho sobre a concepcéo dos livros didéticos de Portugués, Soares'’(2001:66) faz

a seguinte revelacédo acerca do professor:

“... nos livros didaticos das Gltimas décadas do século, a concepcao de
leitura escolar e de professor leitor é radicalmente diferente daquela
subjacente a Antologia Nacional, que concebia o professor como bom
leitor, bom conhecedor da lingua e da literatura, capaz de criar e
realizar praticas de leitura na sala de aula e de formar leitores a partir
dos textos apresentados no livro, dispensando diretivas e orientacdes dos

autores dos manuais didaticos”.

A autora mostra o livro didatico como indicativo de mudangas na acao do professor de
Portugués. Essas mudancas denunciam a fragilidade na formacéao desse profissional e ao
mesmo tempo revelam um problema socioecondmico. A necessidade de trabalhar em
varios lugares faz com que o professor ndo tenha tempo para preparar suas aulas, em
conseqliéncia vem a praticidade do livro didatico, com direcionamentos e respostas. Os
livros didaticos tém servido de apoio ao ensino de Portugués e o professor tem se
amparado nele como o principal instrumento de trabalho, as vezes, cumprindo a risca o

contetido apresentado, como se o livro fosse absoluto e inquestionavel.

O professor de Portugués vem sendo criticado e apontado como mau leitor, mas,

paradoxalmente, € o formador de leitores. Recai sobre ele, que ja se encontra na dificil

" A autora faz uma comparacdo entre um manual didético,Antologia Nacional, que predominou nas
escolas brasileiras do final do século XIX até os anos 30 do século XX e um livro didatico de grande
sucesso nos anos 70, o Estudo dirigido de portugués.
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tarefa de trabalhar a leitura na cultura escrita impressa, a responsabilidade de aliar a

esse, um outro objetivo, qual seja formar leitores na cultura digital.

“Os novos textos tém texturas complexas e produzem efeitos especificos
de sentidos na/pela articulacdo de diferentes linguagens. (...) Outros
textos implicam outras leituras, através de novas praticas para mediar
negociacdes dos sentidos possiveis. E inegavel a constituicdo historica
da textualidade. Igualmente a compreensdo dos sentidos possiveis,
exigindo a ruptura com a mera decodificacdo e com a impostura do
sentido Unico, por mais “autorizados” que sejam 0s intérpretes.”
(Barreto,2001:199)

Na escola, é visivel a dificuldade do professor em utilizar os software, muitos ainda
atribuem tal tarefa ao professor de Informatica, falta habilidade em lidar com esse novo
objeto. Aparentemente, esse problema é apenas de falta de manuseio da tecnologia que
se instaura, ndo se percebe que, em virtude do software ser um construto social novo,
além de ter especificidades referentes ao manuseio, ele é também um objeto de leitura e
0 modus operandi dessa leitura é nova, pois ndo se Ié um software educativo do mesmo

jeito que se 1& um livro didatico ou paradidatico.

A despeito da tradicdo escolar de perceber a leitura como sendo decodificagcdo de
palavras ou somente a possibilidade de entendimento da mensagem em escrita
alfabética, surge como desafio, a escola, um publico que consegue acessar mensagens
resultantes da juncao de diferentes linguagens: verbal, ndo-verbal, sonora. Dessa forma,
afirma Ghilardi(1999:106) “A escola tradicional elegeu o livro como o objeto de leitura
e, hoje, tem dificuldade de lidar com o enorme fluxo de informacdes e tecnologias a

disposicdo em meios ndo-verbais.
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Para afirmamos que o software educativo € um objeto de leitura partimos do
entendimento de que a tela do computador é o suporte para a escrita digital, e as
diferentes estruturas criadas para os textos é que sdo os diferentes objetos de leitura,
cuja utilizacdo impdem diferentes estratégias de navegacdo por parte do usuério. O fato
de aparecer na tela ndo quer dizer que tudo € igual, assim como nem todo artefato

impresso € um livro.

Os software sejam eles editores de textos, planilhas eletrénicas, editores graficos,
editores html, software educativos ou de entretenimento ja trazem textos na sua
constituicdo. E a leitura da interface de cada um deles que nos permite utiliza-los. Essa
leitura ndo envolve somente a escrita alfabética, mas também elementos gréaficos e
sonoros, aliados ao significado'® desse objeto para a sociedade. O software tem uma

estrutura singular de leitura, a qual demanda uma abordagem cognitiva diferente.

“... a fusdo dos modos enunciativos ““antigos’” cria, quase ao acaso, um
outro modo de enunciagdo. Os demais modos sdo amalgamados no
digital, todos se fundem nele, preservando cada um a sua propria
singularidade e teor enunciativo. Essa interseccdo entre oS modos
enunciativos acarreta uma grande apreensdo da significacdo pelo
hiperleitor, pois todos os modos sdo, simultaneamente, apreendidos
durante o processamento da hiperleitura. Todos contribuem para a
construcdo global do sentido. (Xavier:2002,102)

18 « o mundo do texto é um mundo de objetos, de formas, de rituais cujas convences e disposicdes

incitam e obrigam a construcdo do sentido” (Cavalo e Chartier,1998:7).
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Considerando o software como um texto singular, porém um texto, passamos a cogita-lo
como um género textual emergente da tecnologia digital, € aqui que estamos tratando

especificamente dos software educativos.

2.1 Género textual e os software educativos

Ultimamente tem havido grande interesse dos linguistas em estudar géneros textuais,
visto que a comunicacdo humana se da dentro de uma organizacgéo e esta organizacao
acontece através dos géneros(Baktin:1979), dai a conclusdo: “é impossivel ndo se
comunicar verbalmente por algum género, assim como é impossivel ndo se comunicar

verbalmente por algum texto” (Marcuschi,2002:22).

A incursdo sobre o tema género € classica dentro da literatura. Os anos 90 registram o
interesse por essa tematica fora desse espaco, revelando uma preocupacgéo a mais: a fala
e a escrita com uma relacdo de influéncias multiplas, provocando, assim, uma nova

reflex&o sobre a categorizacdo dos géneros.

Dentro da tematica, atencdo especial vem sendo dispensada as tecnologias
contemporaneas. A Internet, nesse sentido, tem sido alvo de pesquisas, justamente
porque dela tem emanado uma grande diversidade de géneros. Nossa opgao, no entanto,
é observar se as especificidades constitutivas dos software educativos, nos permitem
considera-los como género textual. O levantamento de algumas defini¢Ges sobre o tema

é o primeiro passo para elucidarmos a questao.

...0s géneros sdo formas de textos que conectam produtos,

consumidores, tdépicos, meio, maneira e ocasido, isto €, relaciona
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producdo e recepcdo, texto e contexto. (...) 0s géneros controlam o
comportamento dos textos e as expectativas dos receptores em potencial.
Os géneros podem ser vistos como um tipo de acordo tacito, um
contrato, entre produtores e consumidores, entre escritores e leitores,
entre produtores e espectadores, entre falantes e ouvintes.
(Pinheiro,2002:275)

“Um género compreende uma classe de eventos comunicativos, cujos
membros partilham um dado conjunto de propositos comunicativos™.
(Swales apud Marcuschi,2000:68)

“Geéneros sdo produto de uma compreensdo ou conhecimento prévio de

convencdes genéricas’ (Bhatia,1997:13)

“Uma definicdo teoricamente saudavel de género devera centrar-se nao
na substancia nem na forma do discurso, mas na acdo em que ele é
usado para atuar”. (Miller,1994:24 )

“Mesmo sendo intuitivavente diferenciaveis, os géneros ndo podem
nunca ser objetos de uma classificacdo racional, estavel e definitiva™.
(Bronkart,1999:139).

As afirmac6es acima nos ajudam a perceber que géneros ndo podem ser analisados

internamente, observando-se exclusivamente a organizacdo linglistica (forma),. Os

elementos externos como 0 “propodsito comunicativo”, conhecimento das convencoes,

conhecimento partilhado por uma *“comunidade discursiva”, o uso, a “a¢do” do género

dentro da sociedade também sdo definidores dos géneros. As afirmativas, acima,

apontam também para a nao estaticidade dos géneros, os quais ndo tém forma e funcéo

definidas para toda uma eternidade, e por isso ndo podem ser engessados em uma

classificacdo definitiva.
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De acordo com Luciano(2003:10) a “atualizacdo de um software educativo é a
realizacdo de uma idealizacdo, portanto de um processamento cognitivo™. Percebemos
de um lado, o produtor com seu propésito comunicativo de fazer com que o0 usuario
entenda a articulacdo do software, e de outro, o usudrio-leitor com a disposicdo de
interpretar o que foi colocado pelo produtor. Nessa relacéo existe uma certa convencao
e recorréncia, do contrario seria impossivel utiliza-los, pois cada um exigiria um modelo

global diferente.

Visto que “0s géneros sdo uma espécie de armadura comunicativa geral preenchida
por seqiiéncias tipologicas™® de base” (Marcuschi, 2002:27), tomamos a ocorréncia de
sequiéncias tipologicas nos software como indicio da ancoragem a um género, o qual

denominamos, provisoriamente, de software educativo.

Refutamos a idéia de que o software educativo é suporte para outros géneros. A forma
como o identificamos prevalece, mesmo que na sua proposta de trabalho haja
envolvimento com algum outro género. Como exemplo, podemos citar os software para
a construcdo de historias em quadrinhos, apesar de trazerem a tematica ligada a esse
género, mantém suas caracteristicas refletidas na textualizagdo. Nem é proposito do
autor que eles sejam vistos como histéria em quadrinhos, nem por outro lado, o usuario

vai se equivocar e interpreta-lo como se o fosse.

Quanto aos tipos textuais encontrados nos software tomaremos emprestado da
Linguistica Textual as seguintes nomenclaturas: narracdo, argumentacdo, descricao,
injuncado e exposicdo. Consideramos os tragos lingdisticos que marcam cada um desses
tipos textuais, de acordo com a definicdo exposta por Marcuschi (2002) ““um elemento

central na organizacdo de textos narrativos é a seqiiéncia temporal. J& no caso de

19 «“Todos os tipos de textos estdo realizados em um ou outro género, mas 0s géneros nao realizam
tipos...” Marcuschi,2000:32)
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textos descritivos predominam as sequéncias de localizacdo. Os textos expositivos
apresentam predominio de sequéncias analiticas ou entdo explicitamente explicativas.
Os textos argumentativos apresentam o predominio de sequéncias contrastivas
explicitas. Por fim, os textos injuntivos apresentam o predominio de seqiiéncias
imperativas”.Nos software, as sequéncias nem sempre estdo expressas com palavras,
por vezes sdo utilizados elementos ndo-verbais, os quais exigem do leitor uma nova
forma de percepcgéo para apreensdo do sentido. Essas seqiiéncias determinam “a leitura
como sindnima de navegacdo, estabelecendo o jogo interacional que ancora o

processamento cognitivo.”(c.f. Luciano(2003:12)
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I11.  OS SOFTWARE EDUCATIVOS

Podemos calcular que os software educativos tenham mais ou menos vinte anos de
existéncia no Brasil. As primeiras experiéncias aconteceram na década de 80 com as
escolas de inglés e com a introducéo do LOGO® em algumas escolas da rede regular de
ensino. Parte dessa historia foi registrada através das reportagens do Jornal do

Commercio, conforme mostrado no capitulo 1 desse trabalho.

Numa revisdo bibliografica percebem-se varias tentativas de conceituacdo e
classificacdo dos software educativos. O perfil das propostas, na grande maioria dos
textos sobre o assunto, segue um caminho idéntico com poucas oscilacdes e
acréscimos.(Valente, 1993; Lucena, 1999; Tajra 2000; Lyra,2003). Apesar de 0
mercado dispor de uma infinidade de programas que o professor pode usar na sua
pratica de sala de aula, o fato de apresentarem conteudos especificos trabalhados nos
curriculos escolares ndo garante o sucesso desses objetos, da mesma forma como
software pensados para outras finalidades podem ser utilizados com um prop6sito
educativo. Praticamente, h4 unanimidade em definir software educativo. Entende-se por
software educativo “todo aquele que possa ser usado para algum objetivo educacional,
pedagogicamente defensavel, por professores e alunos, qualquer que seja a natureza ou
finalidade para a qual tenha sido criado™. (Lucena)®

As principais classificaces de software educativos abrangem pelo menos dois aspectos,

a saber:

% OGO - filosofia educacional que defende o uso da linguagem de programacéo LOGO, foi criada por
Seymour Papert em 1985.
2! Artigo extraido da INTERNET http://www.mec.gov.br
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a) enquadre quanto a concepcdo de aprendizagem

e BEHAVIORISTA - a visdo behaviorista estd presente nos software cuja
concepcdo subjacente admite a transmissdo do conhecimento, o aprendizado
pela memorizagdo e ou repeticdo. Observe abaixo, a visdo de Campos e
Campos(2001:124) sobre o assunto:

“Os modelos tradicionais de desenvolvimento de software educacionais
baseiam-se principalmente nas modalidades exercicio e pratica, jogos e
tutoriais. As principais caracteristicas dos produtos de software que
representam o modelo tradicional séo:
- definicdo de objetivos educacionais mensuraveis;

defini¢do de estratégias de ensino;

promogao da avaliacéo objetiva;

informac&o aos alunos sobre suas cotas;

fornecimento de reforco para respostas corretas entre

outras.”

e CONSTRUTIVISTA - nos software de base construtivista o aluno possue maior

liberdade de criacdo e de investigacdo através de tentativas erros e acertos. O

programa é guiado pelo aluno na construcdo das atividades. O professor tem papel

fundamental como mediador da aprendizagem. Campos e Campos(op.cit) apontam
as caracteristicas dos produtos de software voltados para 0 modelo construtivista.

Observe abaixo:

- Definicdo dos macroobjetivos e dos contextos para incentivar a
construcdo do conhecimento e a participacdo do aluno no processo de
aprendizagem;

- Uso de avaliagao qualitativa;

- Nao linearidade, escolha de caminhos de navegacéo por parte do aluno

e liberdade na busca da informacéo;

Apresentacao de problemas reais, interessantes e relevantes para que 0s

alunos possam testar diversas solugdes;

Colaboracdo, dialogo e negociacao no trabalho em grupo.
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b)

enguadre quanto a funcdo na aprendizagem

TUTORIAL- Apresenta conteido previamente definido e organizado, € “fechado”,
pois ndo permite interferéncia em sua programacdo; o aprendiz pode, em alguns
casos, escolher a sequéncia que deseja seguir. S&o exemplos desse tipo de software,
entre outros, o English Plus, Adjetivo-Portugués, Formacao da Classe Operaria no
Brasil, Amazonia e Histdria do Mundo. O tutorial procura funcionar como uma

espécie de professor eletronico.

EXERCICIO E PRATICA- E usado para reforcar um assunto dado. “A finalidade é
gue o usuario pratiqgue com um caderno de caracteristicas especiais, que realiza a
correcdo imediata e automatica. Limita-se a apresentar séries de exercicios e
questBes de complexidade crescente a medida que o usudrio vai respondendo
corretamente” (Cano,1998:170). S&o exemplos deste tipo de software o
Ortografando Il, Desafio da Lingua Portuguesa, Desafio da Literatura Brasileira e
Portuguesa, Simulado Interativo de Portugués e Laboratério Virtual os quais
apresentam atividades diversas que tém a funcdo de servir como exercicio de

fixacéo.

Tanto o “tutorial” quanto o “exercicio e pratica” pertencem ao modelo de instrucéo

assistida por computador (CAI — Computer Assisted Instruction)®.

SOFTWARE DE PROGRAMACAO - nio traz nenhum tipo de atividade prévia,
permite ao usuario programar, “se caracteriza por gerar ambientes propicios ao
estabelecimento de conflitos cognitivos adequados & ampliagdo dos esquemas
operatdrios do aluno” (Santos, 1998:13). Sdo exemplos desse tipo de software o

?2 DenominacAo de alguns programas de base skineriana que objetivam ensinar através do computador.
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Micromundos, o Multilogo e o Megalogo , que usam a linguagem LOGO como

base para as atividades a serem desenvolvidas pelo aluno.

e APLICATIVOS - Séo software que ndo estdo direcionados para a educagdao, mas
ddo ao professor a possibilidade de adequa-los a pratica escolar. Os mais
comumente usados sdo: o word, 0 excel que correspondem respectivamente a um

editor de texto, uma planilha eletronica.

e SIMULACAO - E um software que permite ao aluno simular atividades no
computador a partir de um modelo pré-estabelecido. Como exemplo de software de
simulacdo temos 0 Eco XXI , destinado a area de ciéncias , o Cabri Géometre, destinado
a area de matematica, o Balistica ITP, Circuitos de Correntes Continua(CC)ITP, o

Edison e o Eletromagnetismo ITP, destinados a area de fisica.

e MODELAGEM - Nesse tipo de software, cria-se um “modelo” para uma simulacéo

de um fenémeno posterior. O Modellus é um exemplo desse tipo de software.

“A diferenca entre o software de simulacdo e o de modelagem esta em
quem escolhe o fenbmeno e quem desenvolve o modelo. No caso da
simulacdo, isso é feito a priori e entdo fornecido ao aprendiz. No caso
da modelagem, é o aprendiz quem escolhe o fenémeno, desenvolve o

modelo e implementa no computador”. (Valente, 1998:105).
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e AUTORIA - E o software no qual o professor ou o aluno pode inserir contetdos,
ou programar atividades. S&o exemplos deste tipo de software o Visual Class, o

Conhecer, o Hipper, o Everest, o llluminatus, Multitema e o Sherlock.

e JOGOS - Os jogos educativos devem cumprir o papel de promover a aprendizagem,
através de atividades altamente envolventes. “eles podem ser bastantes Uteis
enquanto criam condicGes para o aprendiz colocar em pratica 0os conceitos e

estratégias que possuem”” (Valente, 1998:108).

Os autores que apresentam modelos de classificacdo para os software reconhecem que
esta € uma forma didatica de agrupa-los em categorias devido a diversidade de
caracteristicas apresentadas, no entanto alertam que alguns aspectos podem conviver

juntos em um mesmo produto.

Um dos instrumentos apresentados ao professor para avaliacdo de software educativos
sdo fichas avaliativas ou check list (vide anexo 1), que exigem do professor um
conhecimento acerca de alguns conceitos e terminologias, 0s quais obrigatoriamente
tém que ser trabalhados previamente. Mesmo com oscilagdes terminologicas, as analises
de software rondam, quase sempre, em torno das mesmas questdes, se a interface é
amigavel, sendo, entre outras coisas confortavel aos olhos, se o software permite uma
boa navegabilidade dando acesso féacil aos itens propostos pelo programa, se existe a
possibilidade de interacdo através da livre exploracdo do usuario. Somadas as essas
indagacOes estdo outras de carater mais técnico como a existéncia de ajuda no proprio

programa, a possibilidade de utilizagdo em rede.

Segundo Campos e Campos (2001), a selecdo de software educativo deve ser feita por

uma equipe, os professores da disciplina, a direcdo e/ou entidade mantenedora, a
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coordenacdo pedagogica, a coordenacdo de Informatica educativa e o pessoal técnico de
informética. Para julgar um software educativo, as autoras consideram importante
observar alguns aspectos tais como caracteristicas pedagogicas, facilidade de uso,
caracteristicas de interface, adaptabilidade, documentacéo, portabilidade, retorno do
investimento. Para o detalhamento de cada uma destas caracteristicas, vide anexo 2

deste trabalho.

Existe a necessidade de o professor conhecer os software educativos, perceber sob quais
concepcdes educacionais esta calcada a proposta, partilhar comentarios, conhecer os
catalogos impressos ou on-line das distribuidoras. No entanto, apesar de consideramos
todo esse processo Util, percebemos nas avaliacdes apresentadas pela literatura
levantada, uma generalizacdo muito grande, tornando-a incompleta. No caso especifico
do professor de Portugués, € necessario analisar o software, principalmente do ponto de
vista linguistico, a proposta de trabalho, se é possivel alcancar, com a ajuda dos
software existentes, 0s objetivos tragcados para o ensino de lingua.

A discussdo em torno dos software foi comum nos primeiros anos do Proinfo®. Um dos
temas do Il Encontro Nacional do Proinfo, realizado em 1998, teve, entre outros
objetivos, discutir os critérios para o desenvolvimento, uso e selecdo de software
educativo. Esse encontro foi seguido por encontros regionais sobre o uso e aplicacédo do
software educativo. No IV encontro do Proinfo, um dos objetivos era aprovar o
documento norteador de desenvolvimento, uso e avaliacdo de software educacional,
produzidos a partir das conclusbes de quatro encontros regionais. No V Encontro
Nacional, um dos objetivos era proporcionar aos professores multiplicadores
oportunidade de ter contato com alguns software educacionais. Nos ultimos encontros
(VI, VILVIII) esse tema ndo entrou na pauta geral desse importante forum de discussédo

sobre informética na educacao.

2% As informac@es sobre as atividades do Proinfo podem ser adquiridas site www.proinfo.mec.gov.br no
relatorio de atividades 1996/2002.
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Basicamente trés podem ter sido as razfes para o Proinfo ndo ter continuado a investir
na discussdo sobre software educativos. Primeiro, o alto preco dos software, entrave
principalmente para as escolas da rede publica, sempre tdo necessitadas.Segundo, o fato
de alguns software apresentados no mercado reforcarem o paradigma vigente®.
Terceiro, a internet ter despontado como uma grande possibilidade educacional. O
Proinfo tem incentivado a criacdo de ambientes de aprendizagem a distancia, através
desses ambientes tem promovido cursos tanto para os professores multiplicadores do
programa como para professores em geral. Além dessa possibilidade de ensino a

distancia, existem sites e portais educacionais que podem ser bem utilizados pela escola.

Mesmo se, oficialmente, o Proinfo declarasse ter deixado de lado a discussédo sobre
software educativo por esta ou aquela razdo, ndo poderiamos esquecer que algumas
escolas compraram e compram software, outras optaram por fazer seus proprios
programas, conforme vimos nas reportagens mostradas no inicio deste trabalho. Por
outro lado, temos um mercado ativo registrando um aumento de titulos® , alunos-
usuarios de Lan Houses® e se isso ndo bastasse para justificar o investimento nesta
pesquisa ainda temos que considerar os sites educativos, aparentemente parecem ser
algo diferente, pois nos chegam via internet, mas quando propdem atividades
direcionadas as disciplinas curriculares utilizam-se de expedientes iguais aos dos

software.

Estudar os software educativos é necessario por eles fazerem parte da realidade dos
alunos e do ponto de vista linglistico por serem objetos de leitura e exigirem do

professor um olhar diferente, como também por apresentarem subjacentes a sua

2t «ppesar de diversos estudos teéricos realizados nesse sentido reconhecerem a necessidade do uso de
modelos de aprendizagem como fendémenos socioculturais, nota-se ainda uma tendéncia a elaboragéo de
programas educativos voltados para o sistema educacional tradicional”(Campos e Campos, 2001:124)
> A afirmativa refere-se apenas aos titulos relacionados a disciplina Lingua Portuguesa, por ndo termos
dados nimericos em relagdo as outras disciplinas.

% Casa de jogos vituais em rede, na qual o usuario pode jogar sozinho ou em grupo.
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proposta concepcdes de lingua e texto, as quais norteiam diferentes correntes de

pensamento dentro do ensino de lingua.
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IV. METODOLOGIA

Desenvolvemos as etapas, abaixo descritas, a fim de atingirmos os objetivos tracados

para esta pesquisa.

» ldentificacdo do nimero total de escolas publicas e particulares de ensino em
Petrolina;

» Verificacdo de quantas escolas possuem laboratério de informética e quantos
desses estdo em atividade;

» ldentificacdo do(s) software mais utilizado(s) nesse universo.

» Categorizacdo dos software em funcdo do que propdem.

4.1 Os Dados

> Etapal
Procedemos ao levantamento do ndmero total de escolas pulblicas estaduais e

particulares de ensino fundamental I em Petrolina, chegando aos seguintes dados:

Rede N° de escolas
Publica 39

Particular |10

Quadro 5
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> Etapa?
De posse do namero total de escolas, prosseguimos a coleta de dados verificando a
quantidade de laboratorio de informatica nas escolas e de quantos estdo em

atividade.Observe:

Situacéo Escolas publicas Escolas Particulares
Ativos 03 08

Recém instalados (inativos)®’ 10 -

A instalar 26 -

N&o ha perspectiva de instalacdo - 02

em médio prazo

Quadro 6

Do universo de 39 escolas publicas estaduais, apenas 03 estdo em atividade
representando 1,17 % de escolas informatizadas. Apesar de aparentemente isolado, esse
dado encontra-se em consonancia com o baixo grau de informatizagcdo das escolas
publicas no Brasil. A porcentagem aumenta para 33% se somarmos aos laboratérios em

atividade os inativos recém instalados.

Caso se efetive as programacdes previstas pelos governos Estadual e Federal, o indice
de informatizacdo das escolas publicas estaduais de ensino fundamental Il em Petrolina
chegara a 100%. Mesmo com previsGes otimistas em relacdo & implantacdo dos
laboratérios nas escolas publicas, sdo as escolas particulares, por sua vez, que

apresentam, maior grau de informatizagdo no momento. Das 10 escolas particulares

2T Os laboratérios recém instalados pela Secretaria Estadual de Educacdo possuem um conjunto de
software. Sdo eles o  Calcule/Euclidian/Kidstype/Modellus/Enciclopédia digital/Game maker /
Educandus.
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investigadas em Petrolina, 8 possuem laboratorio de informatica, representando 80% de

escolas informatizadas na rede particular de ensino.

» Etapa3

Nos laboratdrios identificados como ativos, investigamos, através de questionario (vide

anexo 3), quais utilizam software educativos e dentre esses quais trabalham com

software para o ensino de lingua portuguesa. O quadro, a seguir, apresenta

numericamente o resultado.

ENSINO FUNDAMENTAL 11

Total de escolas | Laboratorios Possuem software | Software p/
em atividade educativos ensino  Lingua
Portuguesa.
Escolas 39 03 01 -
publicas
Escolas 10 08 03 03
particulares
Quadro 7

Os dados revelaram que, dos 03 laboratorios ativos da rede publica estadual, apenas 01

possui acervo de software educativos e dentre os titulos ali encontrados, nenhum se

destina ao trabalho com Lingua Portuguesa. Ja na rede particular de ensino, dos 08

laboratdrios, 03 possuem software educativos referentes as diversas areas, incluindo

alguns especificos para o ensino de Lingua Portuguesa.
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> Etapa4
Apdbs a identificacdo dos software para o ensino de lingua portuguesa, passamos a
observa-los em funcdo do tipo de atividade a que eles se destinam. Para tanto,
consultamos 0s manuais que os acompanham, como também, o item de ajuda constante
do “Menu”® de cada software. A partir desta observacéo, detectamos que 0s catorze
titulos encontrados na pesquisa estdo distribuidos em dois grupos de atividades, quais

sejam: producdo de texto e gramatica.

Observe a distribuicdo no quadro seguinte.

Gramatica Producéo de texto
Escola 1 Professor PC- Curso de|Oficina de Historias
portugués

Objetivo Educacéo Digital

Escola 2 Ortografando Creative Writer
Ortografando Il- a missdo | Fine Artist
Quero Aprender Portugués
— Fabrica de palavras
Alfabetizacdo -Escrevendo
ao peé da letra

Desafio da Lingua

Portuguesa

Escola 3 Story book weaver
My own story
Turma do Chico Bento

Revista do Senninha

Quadro 8

% |ista de comandos ou caracteristicas a serem selecionadas em programas de computador.
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4.2 Corpus

Como vimos, o critério de selecdo dos software desta pesquisa foi determinado pelo
resultado do levantamento dos titulos utilizados para o ensino de lingua portuguesa no
universo pesquisado. Apresentamos 0s 14 titulos encontrados, 0s quais

coincidentemente distribuem-se equitativamente entre gramatica e producdo textual.

Observe 0 quadro a seguir:

Gramatica Producéo de texto
Professor PC- Curso de Portugués Creative Writer
Objetivo Educacdo Digital Fine Artist
Ortografando Story Book Weaver
Ortografando 11 My Own Story
Quero Aprender Portugués — Fabrica de |Oficina de Histdrias
palavras Turma do Chico Bento
Alfabetizacao -Escrevendo ao peé da letra Revistinha do Senninha

Desafio da Lingua Portuguesa

Quadro 9

Ao finalizarmos os procedimentos metodoldgicos que nos conduziram ao nimero de
software utilizados no ensino fundamental 1l, em Petrolina, passamos as agdes que

constituem a razao principal deste trabalho:
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e Focalizacdo da relagdo leitor/objeto de leitura através das acdes interativas
dos software sobre 0 USUArio;
e Identificacdo da concepg¢do de lingua e de texto apresentados nos software

selecionados.

Para efetivarmos as acfes acima mencionadas, que tém por finalidade alcangar os
objetivos propostos para esse trabalho de pesquisa, procedemos a analise com base nos

seguintes critérios:

(1) descricdo de cada um dos software; a qual se caracterizou, basicamente,
pela apresentacéo do software;
(2) observacdo das sequéncias que compdem aquilo que denominamos de

acdes interativas (estratégias do autor do software na orientacdo a leitura do

usuario-interactante/ tentativa de agir dialogicamente com o usuario). E
finalmente;
(3) identificacdo da concepcdo de lingua presente nos software pesquisados e a

concepcao de texto naqueles destinados a producéo textual.

E importante destacar que sdo constitutivos das agdes interativas 0s recursos verbais®,
ndo-verbais e sonoros, 0s quais podem ocorrer isoladamente ou em conjunto. N&o
observamos, no entanto, 0s recursos sonoros nessa analise.Vale dizermos, ainda, que 0s
recursos ndo-verbais usados sdo usualmente denominados “icones”, 0s quais

caracterizam uma das especificidades da linguagem da informatica.

%% No corpus analisado n&o héa recursos verbais na modalidade falada.
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V — Andalise dos Dados

A primeira etapa da anélise, que foi dedicada a descri¢do dos software, ndo deve ser
vista como meramente ilustrativa, pois permite que o leitor deste trabalho visualize e se
familiarize com cada software e possa avaliar melhor o que foi dito sobre cada um
deles nos itens subseqiientes a descricdo.Em face da dificuldade inerente a qualquer
descricdo e por ser o software um objeto de natureza hibrida, utilizamos, sempre que

possivel, ilustracdes correspondentes as telas do programa.

A etapa seguinte a descricdo dos software corresponde a identificacdo das acOes
interativas. Denominamos ac@es interativas a negociacao entre produtor e usuario, cuja
finalidade é levar o usuéario-leitor a interagir com o software, obrigando-o, ndo apenas a
ler, mas também a ter algum tipo de acdo através do mouse ou do teclado . As
orientacdes e as pistas que 0 usuario-interactante tem a sua disposic¢do, no decorrer do

texto, influem na utilizacdo do programa. Para revelar as acfes interativas, tomamos de

empréstimo da Linguistica Textual as classificacbes de tipos textuais: narrativo,
descritivo, argumentativo, injuntivo e expositivo; e aplicamos esses conceitos tanto as
sequéncias verbais quanto as ndo-verbais, presentes no software educativo. Desse modo,
sdo denominadas ac¢des injuntivas as sequéncias verbais e ndo-verbais que exigem do
leitor/navegador a obediéncia as indicagdes por elas propostas. As a¢les descritivas, por
outro lado, configuram a leitura da navegacao situando espacialmente o navegador. Por
acOes expositivas, entendemos as seqiiéncias verbais ou ndo-verbais que ativam a
estratégia metacognitiva do leitor/navegador exigindo deste o preenchimento de uma
informagdo. Chamamos de agéo narrativa as sequiéncias que apresentam mudanca de
situacdo com o objetivo de prender a atencdo do usuario para um determinado aspecto.
Acdes argumentativas, por sua vez, sdo seqiiéncias que analisam alguma intervencao do

usuario.
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O terceiro passo da andlise de cada software correspondeu a identificacdo da proposta
pedagogica de cada um deles. Com base nessa, foi possivel perceber a concepgdo de
lingua subjacente a cada um dos 14 software pesquisados. Da mesma forma, é
perceptivel a concepcao de texto imbricada nos 7 software destinados ao trabalho com

producéo textual.

5.1 CREATIVE WRITER - Disquetes - Produtor: Microsoft Corporation -1995

5.1.1 DESCRICAO DO PROGRAMA

O programa Creative Writer tem inicio com o0 personagem McZee se apresentando e
pedindo ao usuéario para identificar-se. Conforme aparece na figura abaixo, a
identificacdo pode acontecer de duas formas: a primeira opcao € para 0S USUArios que ja
entraram no programa e tém seus nomes inscritos na memoria do computador; esses
precisam apenas localizar o nome e clicar em sou eu. Para aqueles usuarios que estdo
usando o programa pela primeira vez, a opgcdo € clicar no botdo primeira vez para

adicionar o nome a lista j& existente.

01, en sou ¢ McZee! Diga quem & vocé!
8e vocé estiver vendo o seu nome ai embaixe
*  Cligue no 52U nome; depais, elique em "Sou eu®.

Se¢ 0 meu mundo for novidade para vocé

*  Cligue ne botde "Primeira vez” que aparece al embaixe

ANAMARLA
AMDERSON
AMDRE
FEATRIZ
EICHO
CHARMAND
DIDA
DRAGAD
HALLISON
D

Figura 1
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Ap0s a identificacdo, McZee passa a tratar o usuario pelo nome e pede que 0 mesmo
escolha um animal preferido, dentre aqueles da lista que ele sugere . Observe figura

abaixo.

o= O
[F 3 @m
© 3 o
@w [k

Para continuiar, elidue no botBo Seque

Figura 2

O personagem McZee convida dois outros personagens, um garoto chamado Max e uma
garota chamada Maggie, para conhecerem sua cidade, Imaginopdlis. A tela abaixo
ilustra 0 momento em que McZee apresenta 0s dois personagens como um escritor e

uma artista plastica respectivamente.

Figura 3

69



Para melhor compreensdo do programa, transcrevemos algumas falas de McZee.

““- Eu levei os dois a minha casa em Imaginopolis — a Biblioteca Maluca. Logo de cara

0 Max e Maggie perceberam que aquele era um lugar um pouco diferente™.

“- A minha biblioteca era um lugar bem Maluco, grandes autores do mundo inteiro ja

vieram buscar inspiracdo aqui. Vocé também pode fazer isso”.

““- Eu sou a centelha criativa. Adoro inspirar as pessoas. Disse eu.
Entdo mostrei a eles aonde deveriam ir, se estivessem sem idéias para escrever, para as
minhas maravilhosas maquinas de idéias que ficam no quarto andar. Sera que vocé

consegue acha-las?”

““- Eu mostrei a eles o terceiro andar, onde meus amigos bichos estdo esperando para

ajudar a fazer cartOes, faixas e jornais™.

“- Eu dei a eles muitas ferramentas e idéias para criar coisas chocantes. Venha vocé
também para o meu mundo em Imaginopodlis. Explore e veja quantas ferramentas

diferentes vocé vai encontrar para brincar.”

O Creative Writer se divide em andares e 0 usuario tem a op¢do de ir direto ao andar

escolhido através de um atalho, ou usando o elevador, conforme mostra a figura abaixo.

Fiura 4
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Abaixo descrevemos como estdo divididas as atividades do programa:

SAGUAO- E o local onde McZee recepciona 0s usuarios orientando-os sobre como
acessar as atividades do programa.

BIBLIOTECA- E o local onde se encontram os trabalhos do Creative Writer, tanto os
do usuario quanto os do proprio software.

ESCRITORIO- Nele existe a opgdo de trabalhar por conta propria em um novo
documento, ver a ultima obra do McZee, abrir algum documento antigo ou sair desta.
secéo.

OFICINA DE PROJETOS - Nesta parte do programa, o usuario é convidado a fazer um
jornal, um cartdo ou uma faixa, ou sair da oficina de projetos.

OFICINA DE IDEIAS- Nessa oficina, o usuario podera ver uma sentenca maluca, uma

figura para dar inspiracdo ou sair da oficina de idéias.

5.1.2 ACOES INTERATIVAS

Observe como as frases apresentadas abaixo sdo, a0 mesmo tempo, uma tentativa de
marcar uma maior interlocucdo com o usuario e uma acao INJUNTIVA marcada pelos
verbos no imperativo em que o produtor do software tenta orientar o usuario sugerindo

varias opcoes.

Oi eu sou mac zee! Diga quem é vocé
Se vocé estiver vendo 0 seu nome ai embaixo cligue no seu nome; depois cligue em
*““sou eu”. Se 0 meu mundo for novidade para vocé clique no botéo “primeira vez”

que aparece ai embaixo. (Para)
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Preciso saber seu nome e sobrenome
Digite o seu nome aqui
Digite o seu sobrenome aqui

Para continuar cligue no botao Segue (volta /para/ segue)

Outra acdo interativa surge quando o personagem MacZee se apresenta relatando o
encontro dele com os dois outros personagens, Maggie e Max. Nesse trecho do
programa, ha a presenca de acdes NARRATIVAS, marcadas pelo verbo no passado.
Essas sequéncias tém a funcdo de enredar o usuério-interactante, criando envolvimento
com 0s personagens e o cenario. A cada acdo NARRATIVA aparece uma acao
INJUNTIVA com a finalidade de desencadear uma reacdo do usuario a uma das opgoes

propostas. Observe os trechos abaixo:

plastica chamada Maggie ( Volta/ Para/Segue)

Oi, eu sou 0 MCZee! Seja bem vindo ao meu mundo! Vocé provavelmente quer saber
alguma coisa sobre mim e por que motivo eu estou aqui. A minha histéria comeca

com um garoto e uma garota como vocé: um escritor chamado Max e uma artista

suas aventuras (\Volta/Para/ Seque)

N&o demorou muito para brincarem juntos todos os dias. Eles construiram uma casa

na arvore e passaram muito tempo juntos ali, escrevendo e desenhando para contar

Para/Seque)

Um dia, quando eles estavam brincando na arvore, eu entrei como um furacdo. Eles

ndo perceberam que 0 nosso encontro ia mudar suas vidas para sempre. ( Volta/
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Quando o usuario passa pelas etapas de apresentacdo, pela historia dos personagens ou
quando faz um caminho mais curto, ele entra no programa e se depara com uma tela
com a indicacdo Entre, conforme mostra a figura abaixo. Essa orientacdo € uma acéo
INJUNTIVA sobre o usuério para que ele ndo tenha duvidas sobre o ponto da tela onde

deve ser acionada a entrada.

O mesmo ndo acontece na tela seguinte do programa, nela ndo ha indicacéo clara de
onde deve ser dado o clique. A leitura possivel envolve elementos ndo-verbais, como,
por exemplo, a porta. Ao movimentar o cursor do mouse sobre as figuras, aparecera
entdo uma “maozinha” indicativa de link. Essa aparicdo tem valor de seqléncia
EXPOSITIVA,; € uma acdo interativa que aponta onde estd o link. Equivale a dizer “a
porta € um link”. Observando o enunciado dessa forma, teremos um sujeito, um

predicado no presente e um complemento com um grupo nominal®.

Figura 6

% Werlich apud Marcuschi (2002:28) assim apresenta os tracos lingiifsticos caracteristicos das seqiiéncias
expositivas
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O programa Creative Writer se utiliza da escrita alfabética para manter a comunicacgéo
com o usuario. Além dos links, as secBes do software sdo identificadas atraves dos
nomes dos andares. As atividades desenvolvidas dentro de alguma dessas segOes
mantém uma tentativa de interlocu¢cdo com o usuério, usando sempre 0 nome ou um
apelido para indagar sobre as atividades a serem desenvolvidas e para direcionar 0 como
fazer.Ha sempre perguntas que permitem opc¢Oes e, quando necessario, o verbo no
imperativo caracteristico da acdo INJUNTIVA, cligue/ para mudar/ digite outro

namero/ faca as mudancas que quiser.

Figura 7

5.1.3 PROPOSTA DE TRABALHO

Na embalagem do Creative Writer, encontramos algumas pistas sobre como o trabalho

com producdo de texto acontecera ao longo do programa. Observe as frases abaixo:

“Vocé vai encontrar mais de 8000 sugestdes para comecar historias...”

“As sugestbes para comecar histdrias- frases e ilustraces engracadas ou interessantes-

vao servir como fonte de inspiracéo...”.
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O software Creative Writer se propde a tornar garotos e garotas “escritores criativos”.

Criatividade é um termo bastante relativo, sendo entendido na acepcdo de marcas de
originalidade e de autoria. Como as atividades do programa ndo contribuem para o
conhecimento de alguns mecanismos especificos do texto, deixam margem para que
interpretemos a criatividade proposta no programa de forma comum, ou seja, a

capacidade inerente ao ser humano.

Abaixo destacamos uma das orientagdes que aparecem no andar do Escritorio.

“ Clique no andar do escritorio para comecar a escrever por conta prépria. Vocé pode

escrever qualquer coisa aqui, desde uma carta de amor até um best seller!”.

Realmente, quando acionamos o escritdrio, existe a opcdo “escrever”. E dado um editor
de texto e algumas dicas de digitacdo e formatacdo, mas nada que, do ponto de vista
lingtiistico, efetivamente ajude o usuario a escrever. Pela sugestdo de trabalho na
ferramenta “obra” ja existente, percebemos a tentativa do programa de fazer com que o
usuario se oriente atraves dos textos que ele apresenta. Nessa se¢do, ha uma narrativa
intitulada Nossa viagem ao Ponto de fuga, que pode ser modificada na forma e

também no contetido.Observe:

NOSSA VIAGEM AO

Pox nGA

Figura 8
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Ao propor criar um jornal, o software Creative Writer sugere trés tipos: o jornal
tradicional, o jornal magico e o jornal musical, 0s quais apresentamos a seguir

respectivamente:

VIR X XX

Figura 9

O jornal tradicional do Creative Writer da dicas sobre o recuo dos paragrafos, sobre as
margens e ensina onde colocar as manchetes; até sugere que o usuario dé uma olhada
nos jornais de verdade, j& que afirma ser esse um bom tipo de jornal para a escola.
Numa secdo, a parte traz as dicas do Max. Ele diz gostar de escrever sobre os
acontecimentos da vizinhanca, noticias de familia, acontecimentos na escola, artigos
sobre pessoas que ele conhece, sobre as coisas em que ele pensa e com as coisas que ele
se preocupa entre parénteses, explica que esses Ultimos sdo chamados de editoriais, mas
ndo vai adiante sobre a diversidade de textos encontrados em um jornal, nem da
explicacdo sobre as secOes, e, assim, parece reduzir o textos de jornal apenas ao

narrativo, quando diz “ Vai ser legal colocar um desenho sobre o assunto de sua

historia...”.

iﬁrfkf}ﬁﬁﬁg}ﬁﬁfh&ﬁg

pode Przer hbe o g vk
ot quiser

Figura 10
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O jornal méagico traz a manchete na vertical, sugestdes para a cor da letra e diz ser 6timo
para escrever histérias magicas. A nomenclatura de jornal magico, por si s6, ndo torna o
ato de escrever algo possivel no
passe de magica. O usuario precisa

saber que, por mais “magica” que
RANANYRANY A se cologue em uma histéria, magica
entendida aqui como criatividade,
existe a necessidade de
conhecimento acerca do género

sobre o qual esta escrevendo.

4
g
i
A
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g
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B
3
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o
o
o
iy
5
3
E

EA -
-. Oficina de Projetos - Jornal Musical -D i1 G&ﬂir{)-
Figura 11

O jornal musical, apesar da propaganda, ndo traz possibilidades de unir outras midias e
acrescentar musicas e gravacOes, sao alguns sons apenas e dificilmente o usuério, ao
imaginar um jornal cuja forma de apresentacdo fosse sonora, conseguiria fazé-lo
dispondo somente de alguns sons interruptos e de uma possibilidade de formatacéo para

a manchete.

Ainda na secdo “oficina de projetos”, aparecem as opc¢des de criar cartdes e faixas,
sugestbes que abrangem mensagens para diversas datas comemorativas. Ndo ha
nenhuma explicacdo para o usuario ou para o professor porque foram eleitos esses dois,

além do texto de jornal.

Uma outra opcdo do Creative Writer é a oficina de idéias, que traz o seguinte convite:
“Seja bem-vindo a oficina de ideias! Eu inventei uns Combinadores Magicos
capazes de acabar com qualquer sindrome da pagina em branco.” Os combinadores

magicos referem-se a maquina de idéias, na qual o usuario pode combinar até trés frases

77



aleatdrias, tentando construir um paragrafo ou mesmo todo um texto ou ainda escolher

figuras para dar inspiracdo .Observe figura abaixo

O mordomo da famosa atriz, que
tinha muita criatividade, pilhou o
palacio embaixo de seu guarda-
roupa.

O alpinista, que vivia machucando

seanbiy

o £ o joelho, pintou urn guadro gquase
em cima de uma sede secreta do
- clube.
=z
£ Séi _'g.
AE
E @ B
# £ )
O alpinista, que
H machucande o joelh
i e
£

quase e cima de uma sede
secreta do clube. J‘

O software Creative Writer trabalha com a idéia de inspirar o usuério através de frases
prontas ou modelos, demonstrando assim a sua concepgdo de lingua® como instrumento
de comunicacdo. A maquina de idéias é o forte do software Creative Writer e € onde
mais nitidamente se percebe essa concepc¢do. Encaixar frases, manipula-las, como se
essas fossem pecas de um quebra cabeca, revela uma concepgdo de texto como

somatorio de frases.

A0 identificarmos a concepgdo de lingua e de texto estamos nos referindo & proposta de trabalho com
Lingua Portuguesa e ndo da acdo do software como género textual.
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5.2 FINE ARTIST - Disquetes - Produtor: Microsoft Corporation — 1995

5.2.1 DESCRICAO DO PROGRAMA

O Fine Artist é um programa apresentado pelos mesmos personagens do Creative
Writer. A histdria inicial é a mesma, mas, ao invés de levar Maggie e Max a uma
biblioteca, 0 McZee leva-os a um Museu Magico. A énfase do programa é para 0

trabalho com gravuras.

Eu levei oz dois para a minha casa em Imagindpolis
— o Musel Magice. Logo de cara, 0 Max ¢ a Maggie
perceberam que aduele era Um lUgar W pouco
diferente.

Figura 13

O Fine Artist também esté dividido em andares. Observe como esta dividido o prédio

de “Imaginopélis.”

SAGUAO - E o local onde o personagem McZee instrui os usuarios sobre as atividades
do programa.
GALERIA- O usuario é convidado a reorganizar a galeria, abrir, ver ou jogar fora

quadros, ou ainda passar para outra atividade em um outro andar.
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ATELIE DE PINTURA- Nesse andar, existe a opcdo de pintar alguma coisa nova,
trabalhar na Gltima obra do McZee, trabalhar com um documento mais antigo ou sair do
atelié.

OFICINA DE PROJETOS- Nesse andar, existe a opcdo de fazer histérias em
quadrinhos, botdes ou adesivos, desenho animado ou sair da oficina de projetos.
TRUQUES DE DESENHO- Nesse andar, pode-se aprender truques basicos de desenho

e pintura, fazer coisas parecerem tridimensionais ou sair deste atelié.

5.2.2 ACOES INTERATIVAS

Apresentamos, abaixo, alguns exemplos que evidenciam a semelhanca entre 0s
programas Fine Artist e Creative Writer na forma de interacdo com o usuério, sendo que
um utiliza um escritério e outro um museu magico. O Fine Artist traz sequéncias
linguisticas NARRATIVAS, INJUNTIVAS e EXPOSITIVAS,assim como no Creative

Writer. Observe os trechos abaixo:

Eu levei os dois para minha casa em Imaginopdlis, 0 Museu Magico! Logo de cara, 0 Max

e Maggie perceberam que aquele era um lugar um pouco diferente (volta/para/segue)

As obras do meu museu eram um pouco diferentes de tudo o que a Maggie ja tinha visto.

Todos as esculturas tinham o mesmo tema, eu! (volta/para/segue)
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-Vocé conheceu esses caras de verdade? A Maggie perguntou
- Claro que sim! Quem vocé acha que inspirou todos eles? Eu sou a centelha criativa Eu

ajudo todo mundo a ter idéias. Expliquei (volta/para/segue)

Era o meu museu. Eu sabia que os meus amigos Leonardo, Georgia O’Keefe, Picasso e

Rembrandt ndo iam se incomodar com as minhas pequenas mudancas (volta/para/segue)

Eu mostrei a eles todo o museu. Dei a eles muitas ferramentas e idéias para criar coisas
chocantes! Venha vocé também para 0 meu mundo Imaginépolis. Explore e veja quantas

ferramentas diferentes vocé vai encontrar para brincar (volta/para/segue).

A tela de abertura do Fine Artist é diferente do Creative Writer apenas no visual. A
leitura possivel é a mesma desencadeada pela figura da porta com o indicativo de link.E

uma acdo interativa EXPOSITIVA que aponta para o usuario qual é o link.
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Figura 14
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5.2.3 PROPOSTA DE TRABALHO

No programa Fine Artist, nos deteremos na oficina de projetos, onde observaremos
como € trabalhada a producdo de histérias em quadrinhos. Ao escolher, na tela
principal, essa opc¢ao aparece a personagem Maggie dizendo: “Eu vou te ajudar a criar
quadrinhos chocantes, iguais aos que vocé vé no jornal. Vocé quer comecar do zero?
ou trabalhar com amostra?”. Caso 0 usuario opte por trabalhar com amostra, o0

programa disponibiliza duas histérias em quadrinhos. Expomos abaixo uma dessas

intitulada o Elefante.

e e
O, ANINHA. ¥OCE S4BLA GUE MEU
ELEFANTE FIGOU DOEMTE QUTRD DIAP

[ LA

o BROTOETAS PELO CORPO
TODO! SOCAYAM MUITO!N!

MAQ, GABRIEL, EU
N ! :

FLI 40 VETERINARIO, L ORA, AMIMHA: LM
£ Mdd COMO ESTAYA d :
] COITARINAC! B ~iE1o coMe UM FAQUIDERMATOLOGISTA.

E AL
GABRIEL? FORMIGUEIRG, RESOLYI

IR A UM ESFECTALISTA.

Figura 15
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Caso 0 usuario opte por comecar do zero, o programa faz uma afirmativa seguida de
uma pergunta com trés opcdes de resposta:
“A primeira coisa que vocé precisa para os quadrinhos é a idéia! Vocé ja tem?(tenho

sim/néo preciso de ajuda/dicas do Max)

Caso o0 usuario responda que necessita de ajuda, 0 programa sugere:

“Anote suas idéias, leve um bloco de notas para vocé onde for. Quando pensar em
alguma coisa engracada, anote. E assim que fazem os autores de historias em
quadrinhos profissionais.”/*“Vocé pode procurar idéias em gibis ou livros. Ou clicar no

Curinga até achar uma idéia interessante”

Ao clicar no curinga, aparecem algumas frases:““Uma imagem vale por mil palavras
(provavelmente dita por um reporter fotografico)”/ ““O que é o que é? E preto e branco

e fica girando sem parar. E uma zebra em uma maquina de lavar”

Como podemos perceber pela figura 14, ao propor o trabalho com histérias em
quadrinhos, o Fine Artist prontamente se propde a ajudar o usuario. Traz um modelo de
texto, mas ndo o utiliza para mostrar as caracteristicas desse género textual. Tal
procedimento sistematizaria melhor esse género para o usuario. De certa forma, a
maneira como expde as atividades dificulta o trabalho para o professor, porque traz

afirmativas erroneas e trata a producéo textual como um ato de inspiragéo.
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Os personagens, cendrios e objetos estdo juntos num espaco destinado a todas as figuras
do programa, essa distribuicao é confusa,
pois aproveita a secdo comum a outras
atividades, inclusive com funcdes que

tradicionalmente ndo trabalhamos nas

immrandiind | o0 ey historias em quadrinhos. Por exemplo, a

animacdo de figuras e sons( pré
definidos). A figura ao lado ilustra a tela

do programa correspondente a producédo

de histérias em quadrinhos.

Figura 16

Por seguir a mesma linha pedagdgica do Creative Writer, o fine Artist traz implicita a
mesma concepcdo de lingua e de texto. Para isso, basta verificar as estratégias de

trabalho para a atividade de producéo de texto.

5.3 QUADRINHOS TURMA DO CHICO BENTO - Cd-Rom - Produtor: Mauricio
de Sousa Producdes-1996

5.3.1 DESCRICAO DO PROGRAMA

O software Quadrinhos da Turma do Chico Bento traz mais de 500 desenhos com
personagens, cenarios, balbes e objetos. A tela principal da Turma do Chico Bento €

Unica, variando apenas os novos quadrinhos que vdo surgindo, a medida que o0s
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anteriores vdo sendo preenchidos. A gravura a seguir reproduz a tela principal do

programa.

£

Figijra 17 ,

O Quadrinhos da Turma do Chico Bento se propfe a trabalhar um tipo de narrativa

especifica, que € a historia em quadrinhos. O aluno recorrera as se¢des do programa

para construir sua historia em quadrinhos, a partir das seguintes possibilidades:

Escolha de cenério de fundo;

Escolha de cores dos quadros do fundo;

Escolha de personagens — Chico Bento, Cebolinha, Cascdo, Magali e outros;.
Escolha de objetos de cenario como brinquedos, bichos, doces, salgados, exteriores,
interiores, ferramentas, frutas, legumes, livros, loucas, onomatopéias, plantas,
roupas e outros;

Escolha do tipo de baldo;

Digitacao do texto;

Impressdo de paginas.

Na parte inferior da tela, o usuario tem um outro grupo de op¢6es que permitem sair do

programa, trazer a figura para frente, aumentar o tamanho, diminuir o tamanho, trocar

de lado e apagar. Duas setas em direcdo opostas e com cores diferentes, uma verde a
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outra azul indicam respectivamente as paginas que estdo a esquerda e as que estdo a
direita, acenando para o usuario possibilidades de idas e vindas. Um mostrador

identifica a numeracdo das paginas.

5.3.2 ACOES INTERATIVAS

O software Quadrinhos Turma do Chico Bento ndo direciona, a principio, a acao do
usuario. O entendimento de como comecar a usar dependera de conhecimento prévio
sobre o funcionamento do mouse e a possibilidade de obter informacdo através dele.
Aparecem algumas informacdes na forma de texto verbal. Observe abaixo:

Quadrinhos do Chico Bento — sem titulo

Classificamos essa apari¢do textual como uma acdo EXPOSITIVA, pois equivale a
dizer “os quadrinhos do Chico Bento estdo sem titulo”. Apesar de aparecer em escrita
alfabética, essa sequéncia exige que o usuario complemente a informacao.

A parte referente aos menus arquivo/editar/localizar/visualizar/sobre/conteidos parecem
responder a pergunta para que serve? As respostas ndo estdo no imperativo, como é o
caso de outros programas. Ao passar 0 mouse sobre a opc¢do abrir do menu arquivo,
encontramos a explicacdo correspondente na barra inferior “abre um quadrinho ja
existente”. Equivale a dizer “este icone abre um quadrinho ja existente”. O mesmo
ocorre na parte ndo-verbal, representada pelas figuras na vertical do lado esquerdo da
tela, que indicam *“escolha de cenario, escolha de cores dos quadros de fundo,
escolha de personagens” e outros sucessivamente. Corresponde a dizer: “este icone
serve para a escolha de cenérios”, por exemplo. Classificamos essas apari¢des como
acdo EXPOSITIVA.
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Todas as vezes que abrimos os itens cenarios, personagens, baldes aparecem 0s
conteddos e a opcao “feche”, no caso especifico do indicativo de digitacdo aparecem as
opcoes “feche” e “cole”, classificamos tal aparicdo como acdo INJUNTIVA, a qual
determina como o usuario deve proceder. Convém lembrarmos que, se uma dessas

opcdes ndo for acionada, o usuario ndo tem acesso a outras partes do programa.

Quando o cursor navega sobre as setas que indicam direcdo, aparece em uma das barras
horizontais a seguinte indicacdo: “vai para a pagina anterior/vai para a proxima
pagina” - classificamos este trecho como uma acdo DESCRITIVA por algumas
razbes. A primeira delas, por apresentar um verbo no presente, tempo verbal
caracteristico do texto descritivo.Uma outra razdo estd no aspecto espaco onde hd uma
indicacdo de lugar “pagina anterior ou posterior”. A acao descritiva situa o leitor

espacialmente em relacdo a navegacao.

5.3.3 PROPOSTA DE TRABALHO

Como ja vimos, na apresentacdo, o software Quadrinhos Turma do Chico Bento é
destinado a producdo textual. Em um universo de diversos géneros existentes, 0
software propde o trabalho apenas com histérias em quadrinhos. Ao fazé-lo, cerca o
usuario com os elementos necessarios a construcdo desse género especifico, permitindo
seu tratamento. Quanto a construgdo da histdria, o software Quadrinhos do Chico Bento
leva o usuério a um processo de producgdo; ndo ha possibilidade de recortar e colar, ndo
h& modelos prontos. Mesmo que o software quadrinho do Chico Bento, na sua génese,
ndo tenha sido pensado para atender a principios socio-interacionistas, a forma como
dispdem sua proposta ao usuério revela o conhecimento da lingua como processo de

interacdo e de texto como unidade de sentido.
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Seguramente, todas as ferramentas de que o usuario pode precisar para fazer uma
histéria em quadrinhos estdo presentes nesse software. Cabe ao professor mostrar,
dentre outras coisas sobre HQ, a funcéo social delas e promover situacgdes significativas

de producéo textual.

5.4 REVISTINHA DO SENNINHA - Cd-Rom - Produtor: Micropower.1996.

5.4.1 DESCRICAO DO PROGRAMA

O Software Revistinha do Senninha possui uma tela principal, com quadrinhos em

branco, que vao sendo substituidos a medida que vao sendo preenchidos. Dispde de

arquivo de ilustracdes de personagens, paisagens, objetos e balGes de dialogo. Além dos

seguintes recursos:

e Espelho — Inverte a posicao do objeto selecionado na tela;

e Levar ao fundo — move o objeto para atras do texto, desenho ou objeto;

e Levar a frente — move o objeto para frente do texto, desenho ou objeto;

e Quebra —cabeca — ap0s selecionada a figura, o quebra-cabeca embaralha, determina
0 numero de pegas desejado e até mesmo resolve 0 jogo caso 0 USUArio queira;

e Alterar tamanho — usado para alterar o tamanho de uma forma desenhada;

e Seleciona faixa — seleciona uma faixa de texto e elementos graficos;

e Grade — Exibe e oculta grade da tela;

e Modo proporcional — mantém as proporc¢des relativas aos simbolos e ndo as do
bloco onde o simbolo vai ser colocado;

e Modo elastico — o programa respeita as propor¢des do bloco e, conseqiientemente,
estica os simbolos para que se encaixe perfeitamente nos blocos;

e Criar titulos — cria titulos, colocando-0s em posic¢ao e em angulos desejados.
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Para conhecer as opcdes de que a Revistinha do Senninha dispGe, basta passear com o
cursor sobre a parte superior e inferior da tela e conferir a que se refere cada item. A

figura, abaixo, ilustra a tela principal do programa:

2§ Fewistihz - SLM_NUML

Ve 21 el ol ) e

REEEE

iBinicar]| 2 &% [ revstnna ...
Figura 18

5.4.2 ACOES INTERATIVAS

O software Revistinha do Senninha, a exemplo do Quadrinhos Turma do Chico Bento,
abre o programa em uma unica tela, exige do usuario um esfor¢o para procurar entender

como manusea-lo. A Unica indicacdo escrita, a principio, é a seguinte:

Revistinha do Senninha — Sem nome

Essa sequéncia linguistica é equivalente a dizer “a Revistinha do Senninha esta sem
nome”; ¢ uma acdo EXPOSITIVA semelhante aquela presente no software Quadrinhos
do Chico Bento.
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A Revistinha do Senninha ndo traz um menu em escrita alfabética, ele aparece
representado por uma faixa de figuras na horizontal e outra na vertical. Ao passar 0
cursor do mouse sobre estas figuras, é que o usuario obterd informagdes. O cursor, sobre
a figura de uma lampada, por exemplo, faz aparecer a palavra criar e, na barra, no canto
inferior da tela, a explicacdo: cria uma nova revistinha, que é equivalente a dizer:
“Esse icone cria uma nova revistinha” O cursor sobre um cesto de lixo faz aparecer a
palavra eliminar e a explicacdo: elimina o objeto selecionado, equivale a dizer: “este
icone elimina o objeto selecionado”. Dessa forma, classificamos as apari¢@es textuais
do software Revistinha do Senninha como EXPOSITIVA. N&o h& neste software

diversidade tipologica; todas as acdes sdo EXPOSITIVAS.

5.4.3 PROPOSTA DE TRABALHO

A proposta da Revistinha do Senninha é a confeccdo de historias em quadrinhos
envolvendo o personagem Senninha e sua turma. Os personagens nao sao apresentados
por nomes, tornando-se dificil a identificacdo dos mesmos. O numero de figuras do
personagem principal € mais da metade dos demais, o que diminui a possibilidade de
diversificacdo de situagbes. Em compensagdo o software permite a importagdo de
figuras.

Assim como o Quadrinhos do Chico Bento a Revistinha do Senninha trabalha somente
um género textual, traz ferramentas que possibilitam o tratamento desse género.A
proposta de trabalho € pautada numa concepcdo de lingua como interacdo e a
concepcao de texto como unidade de sentido. O software foi pensado de forma a
possibilitar a participacdo usuério na construcdo do texto, ndo propde o encaixe de

frases nem traz modelos prontos.
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5.5 OFICINA DE HISTORIAS — CD-Rom — Produtor : Objetivo multimidia

5.5.1 DESCRICAO DO PROGRAMA

O programa Oficina de historias se propde a trabalhar producgéo de textos com usuarios
a partir dos 7 anos. Dispem de um banco de imagens para ilustrar as histérias. Séo
cenarios, personagens, objetos, animais e sons para serem escolhidos. Além da proposta
de producdo de textos, traz também alguns jogos: Forca ditada, Trinca acentuada,
Memoria rimada e Jogo da velha. A figura abaixo ilustra a pagina inicial do programa.

A mochila, a direita da figura, conduz ao modulo de desenvolvimento de histérias. A
esquerda, algumas figuras animadas na estante e links que levam o usuério a secéo de

jogos .

Vo

ULl oA

Figura 19

No mdédulo de producdo de textos, representado pela mochila, no canto esquerdo da tela
principal do Oficina de Historias, existem trés temas a serem explorados: mistério,
contos de fadas e aventura. Cada um desses trazendo ilustracGes relacionadas aos

respectivos universos tematicos. O encarte do programa afirma ““Crie histérias com os
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mais variados temas”, mesmo apresentando apenas trés e nao possibilitando a inclusédo

de outras figuras no seu banco de dados.

e
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-

Figura 20
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Figura 22

No jogo “forca ditada”, aparece uma seqiiéncia de
dez palavras, o0 usuario devera grafa-las
corretamente para conseguir sucesso no jogo. Ao
final da sequéncia, sdo apresentadas todas as
palavras para que 0 Usuario possa checar os erros e

0s acertos.

O “jogo memoria rimada” consiste em identificar os
pares que rimam, sendo que esses Sd0 sempre
formados por uma palavra e um objeto. Podem ser
executadas varias tentativas. Ao final, o desempenho
do usuario € avaliado através de uma das seguintes
frases: “Meus parabéns” “Bom estamos chegando
la” ou “Acho bom vocé tentar outra vez”,
acompanhada de uma especifica expressdo facial
que corrobora para construgdodo

sentido do enunciado verbal.

Na “Trinca Acentuada”, o usuério devera levar o
acento a trés das cinco palavras apresentadas.Os
acertos e 0s erros sdo apontados em um mostrador
no canto inferior direito da tela. A proporgdo que o
usuario vai acertando novas palavras serdo postas

na tela.
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Segundo a ferramenta *ajuda” do programa, o

“Jogo da Velha” consiste em o usuario escolher e

arrastar uma palavra até o espaco quadriculado. O

objetivo é formar uma reta ou diagonal com

palavras que terminem com as mesmas letras, ou

gue possuam 0 mesmo som. Exemplos: remexer,

lagartixa. Observe que todas tem o som de “ch”.

—

Figura 2

5.5.2 ACOES INTERATIVAS

O programa Oficina de Historias traz como tela inicial uma gravura na qual o usuério
ndo tem nenhuma indicacdo de como ir adiante; ele precisara acionar seu conhecimento
de mundo sobre o objeto software que Ihe permita arriscar um clique do mouse. Caso 0
usuario aja desta forma, aparecerd a palavra “aguarde”, Unica acdo INJUNTIVA
explicita do programa. As outras dessa natureza estdo no menu “ajuda” e ndo fazem
parte propriamente da navegabilidade. SO serdo vistas se 0 usuério acessar o citado

menu.

Na tela principal do programa, aparecem figuras. Quatro dessas tém a fungéo de animar
0 cenario e ndo dizem respeito a funcdo educativa do software; as outras cinco
correspondem ao contetdo propriamente dito. Nelas, encontramos a identificacdo
“trinca acentuada”, “memoria rimada”, “ jogo da velha” , “forca” e “montar histdrias”,
as quais classificamos como acdo EXPOSITIVA, visto que a forma como o software
Oficina de Historias expdem suas atividades equivale a afirmativa “este é o link da

trinca acentuada”, “este é o link da memaria rimada”, “este € o link do jogo da velha”,

“este € o link da forca”, “este € o link para montar histérias”.
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O final da atividade memoria rimada apresenta uma peculiaridade em relacao as outras;
hd uma avaliacdo acerca do desempenho do usuario e a emissdo de juizo de valor,
expressas tanto verbalmente quanto através de figuras que acompanham essas frases.
Classificamos as seqiiéncias que aparecem no final da atividade memdria rimada como
acoes ARGUMENTATIVAS do software em relagdo ao usuario. Tém como objetivo

-} 13

incentivar o usuario. Observe: “Meus Parabéns”. “Bom estamos chegando la” “acho

bom vocé tentar outra vez”

5.5.3 PROPOSTA DE TRABALHO

O software oficina de historias apresenta, na sua proposta de trabalho, duas atividades
distintas: uma refere-se a producdo textual e a outra aos jogos. Na primeira, 0s cenarios,
personagens e objetos encontrados no banco de dado, podem ser considerados como
instrumentos capazes de auxiliar na construgdo de texto, pois um personagem ou um
cenario podem servir como um elemento ativador de uma idéia inicial.No entanto, além
de reduzida a quantidade de figuras do banco de dados, nédo é possivel importar outras,
tornando o uso dessa secdo bastante limitado. A propaganda da embalagem enfoca
somente o lado ladico ““Agora as criangas vao poder desenvolver a imaginagdo e

colocar em préatica sua criatividade.”

Os jogos do programa trabalham com acentuacéo, ortografia e memorizacdo; segundo
consta na embalagem os “jogos estimulam e desenvolvem a criatividade e a memdria da
crianca, habilitando-a para uma melhor compreensao de producéo de textos™. N&o fica
explicito de que forma tais jogos possam auxiliar na producdo ou na compreensdo de
textos. Como dentre esses jogos estdo algumas atividades de acentuacdo e ortografia, é
facil inferir que a concepcdo de lingua se sustente neles, ou seja, o aluno tendo o
conhecimento de aspectos formais da lingua é possivel produzir textos. Essa reflexdo

nos conduz a conclusdo de que o software Oficina de Histdrias tem uma concepgéo de
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lingua como expressdo do pensamento, o que desencadeia uma concepcdo de texto

como somatorio de frases.

5.6 STORY BOOK WEAVER - Disquetes. Produtor: MECC Presents - 1994

5.6.1 DESCRICAO DO SOFTWARE

O programa Story Book Weaver estd em inglés. O menu principal apresenta as
seguintes opcdes: escrever historias, ler , imprimir e sair do programa, cada um desses
representado por um link. O link do livro com paginas em branco permite comecar uma
nova historia ou terminar uma historia salva anteriormente. Ha ainda a possibilidade de
escolher uma “story started” ou cancelar a op¢do de escrever historias e voltar ao menu
principal. O link do livro com palavras e figuras permite a leitura de uma historia salva.
Nesse item, ndo se pode alterar nada, apenas ler. O link da impressora permite imprimir
histdérias que tenham sido salvas. O link da porta indica a saida do programa. A figura

abaixo ilustra a tela principal do programa.

Write a Sto

Figura 24
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Write a Story |

Edit

Story Staters

Cancel

Start a new story

Finush a story

Help getting started

Never mind

Figura 25

Story Starters

The Desert

The Mouse and the Lion
The Stranger

The Island

Baba Yaga

The Dream

[ The Annle

Ao acessar o link “escreva uma historia”, é
possivel visualizar quatro opcGes. Observe a
figura ao lado a esquerda. Ao escolhermos
escrever uma nova histdria, somos conduzidos
a uma tela que nos oferece cenario, cores de
fundo, personagens, objetos,efeitos sonoros,
musicas e mais algumas ferramentas que
permitem escrever, reordenar, aumentar,
diminuir ou mesmo agir sobre a figura

editando-a através do Paint.

Caso a escolha seja por uma histéria com um
comeco “story started”, o programa abre uma
outra caixa; nela o usuério pode escolher um
dos titulos disponiveis e, ao pressionar OK
acessar uma tela com titulo e, na seqléncia,
outra tela com cenério, algum (ns)

personagem(ns) e geralmente apenas uma

frase introdutéria de uma historia.

Figura 26

5.6.2 ACOES INTERATIVAS

O programa Story Book Weaver apresenta seqiiéncias INJUNTIVAS: “escreva uma

historia”, “leia uma histéria”, “imprima uma historia ”, “saia do Story Book Weaver”.

Essas sequiéncias, aliadas as figuras presentes na primeira tela do programa, tém por
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objetivo direcionar o usuario- interactante na navegacdo como também na realizacéo

dos propositos educativos do programa.

Algumas apari¢bes textuais do Story Book Weaver equivalem a seqiiéncias
EXPOSITIVAS. Observe na figura 24 a sequéncia “Story Started”, equivale dizer “estas
sdo as historias iniciadas”. A lista com os titulos das historias também tem a mesma
funcdo. Quanto aos botdes OK e CANCEL e o X no canto esquerdo da caixa de
dialogo correspondem respectivamente a “esse botdo é para indicar OK”; “este botéo é

para cancelar” “este botdo é para fechar a caixa de dialogo”. Essas sdo a¢des interativas
EXPOSITIVAS. Nao ha direcionamento explicando ao usuario que ele deve escolher o

titulo e depois clicar nas opcdes.

O software Story Book Weaver utiliza também uma combinagéo de agdo EXPOSITIVA
e INJUNTIVA. Vide figura n® 22. O botdo Novo tem a fungdo EXPOSITIVA de indicar
que ali o usuario tem a possibilidade de acessar as ferramentas para comecar algo novo,
no caso, uma nova historia. Ja a frase posta ao lado — comece uma historia- a funcéo é
instigar o usuario a comecar uma nova histdria. Certamente o produtor do software
julgando ser a acdo EXPOSITIVA insuficiente, opta por combina-la com a frase de
carater INJUNTIVO posta ao lado do botéo.

5.6.3 PROPOSTA DE TRABALHO

Por admitir a possibilidade de construcdo de textos a partir de modelos, frases prontas
trazidas no banco de dados com o nome de “story started”, consideramos que,no Story
Book Weaver, predomina a concepcdo de lingua como instrumento de
comunicacdo.Nessa concepcao de texto, o texto é fruto da codificacdo e decodificacdo

e exige apenas o conhecimento do codigo.
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5.7 MY OWN STORY - Disquetes — Produtor: MECC Presents 1993.

5.7.1 DESCRICAO DO SOFTWARE

My Own Story esta disponivel em inglés, é executado em ambiente MS_DOS. Caso o
programa seja aberto a partir do Windows, hd um aviso de que o sistema de som e
musica sera desativado.Traz em sua tela inicial uma gravura semelhante a uma
biblioteca; nela ha uma breve animacdo, um livro vermelho se desprende de uma estante
e aparece em primeiro plano, trazendo o titulo e o produtor do programa.. Pressionando
alguma tecla, conforme orientado pelo programa, aparece uma outra tela, a qual

representamos abaixo.

Start @ new story |

Choose a story
to finish

Choose a story
to print

Choose g story i‘m
to read

I'd like to quir now

Figura 27

As opcdes do menu sdo:

» Comecar uma nova historia- Escolha paginas para figuras e textos ou paginas

apenas para texto;

» Escolha uma historia- Vocé vai trabalhar em uma histdria ja comecada;
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» Escolha uma historia para imprimir - VVocé vai escolher uma historia salva para
imprimir;
» Escolha uma histéria para ler- Vocé vai ler uma histdria que vocé ja escreveu.

Editar ndo € permitido nesse item;

» Eu gostaria de sair agora- Vocé vai sair do My Own Stories.

Conforme ilustra a tela abaixo, para escrever uma nova historia, o usuario tem a
disposicdo a possibilidade de colocar o titulo, autor, alguma informacdo complementar,
borda e cor. Para tanto, devera clicar no botéo correspondente no lado esquerdo da tela,
depois escrever a direita nas caixas de texto que aparecem. Caso ndo deseje fazer uma
pagina de abertura, podera seguir adiante através de uma seta indicativa; outra pagina
aparecera. Caso deseje interromper 0 que esta fazendo e voltar ao menu anterior basta,

clicar no icone correspondente do sinal de transito . Observe:

7 File Edit Goodies Tupe Help

Ana Maria

Editado porsss
emn.2003

BN/ N/N/N/N/N/N/N/ B

Figura 28

Escolhida a opcéo de trabalho com figuras, o usuério tem a disposi¢cdo um banco de
dados, contendo cenarios, objetos, cores e sons. Os elementos inseridos podem ser
aumentados ou diminuidos através do icone “bigger” e “smaller” respectivamente. A

ferramenta “flip” serve para inverter a ordem do objeto selecionado e “spell” para
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indicar o nome. A lixeira serve para eliminar elementos da tela. A tela abaixo é um

exemplo de utilizacdo do programa. Observe

7 File Edt Goodies Tupe Help

M tilizamos o cenano de uma rodowvia, akeramos
a cof do ceu para azul, usamos cinco objetos:
urma arvore, um pe de milko, uma puvemn dois
carros. Mao foi possivel acentuar.

I,

I

Fage 1 |

Figura 29

Ao preenchermos todo o espaco reservado ao texto, aparece um lembrete informando

que o texto é maior que a pagina e por isso uma nova pagina(text —only) aparecera.

Como o programa € apresentado numa versao em inglés, ndo é possivel acentuar nem

colocar cedilha.Assim como o icone cenario e objetos, 0 icone som também possui um

banco de dados. O programa My Own Stories contém 41 efeitos de som, disponiveis

para utilizagdo na abertura e fechamento de historias. O efeito somente podera ser

ouvido no modo de criacao e edicdo, pois tornar-se-a indisponivel no modo de leitura. A

gravura abaixo ilustra a lista de op¢Ges de som do usuario:

abph MUSIC

Select the tupe of music to play at the
beginning and end of wour stora.

Opening: Closing:
& Mone O Minuet & Mone O Minuet
O Spooky O Saturday O Spooky O Saturdag
o Sad O Suspense O Sad O Suspense
O Happua O Flagtine O Happua O Plautime
O Boogie < Silly & Boogie o Silly
O Ballpark O Carousel < Ballpark O Carousel
O Farm O Traveling O Farm O Traveling

|I:“.-'2‘-.NE“EL| I OF. I

Figura 30
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5.7.2 ACOES INTERATIVAS

A primeira acdo interativa do software My Own Stories em relacdo ao usuério, é de
cunho INJUNTIVO, logo na tela de abertura encontramos a seguinte frase: Pressione
uma tecla para continuar. O mesmo comportamento é observado na tela seguinte, na
qual quatro das cinco proposicdes também se apresentam como sequéncias
INJUNTIVAS encabecadas pelo verbo no imperativo “Comece uma nova histéria”,
“Escolha uma historia para terminar”, “Escolha uma histéria para imprimir”,
“Escolha uma histéria para ler”. A quinta frase dessa tela do programa destoa das
outras, porque assume a 12 pessoa, a voz do usuario.Eu gostaria de parar agora, em
vez de “clique aqui para parar” Essa personalizacdo tem um efeito sobre o usuario, da a

idéia de que é ele quem orienta , mas ndo deixa de ter um carater INJUNTIVO.

As palavras que aparecem na barra de menu do My Own Stories, ao serem acionadas,
equivalem a uma seqiiéncia EXPOSITIVA®. Observe: “O arquivo contém os itens
novo/abrir/salvar/sair”’. Da mesma forma, as figuras da barra laterais juntamente com as
palavras que designam cada uma delas também tém valor de sequéncia EXPOSITIVA,

pois equivalem a “este icone contém cenarios”, “este icone contém objetos”.

O aparecimento de uma seta vermelha, apontando para a direita, localiza o usuario em
relacdo as outras paginas, indicando ndo haver pagina anterior, ao passo que setas
horizontalmente opostas, indicam duas ou mais paginas. Equivale a dizer: vai para a
pagina seguinte, ou entdo, retorna a pagina anterior. Classificamos essa acdo do
programa como DESCRITIVA.

% De acordo com Werlich apud Marcuschi (2002:28) um dos tracos da estrutura expositiva é um sujeito,
um verbo da familia do verbo ter (ou verbos como: “contém”, “consiste”, “compreende”) e um
complemento que estabelece com o sujeito a relacdo parte-todo).
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5.7.3 PROPOSTA DE TRABALHO

Do ponto de vista da proposta de trabalho, o software My Own Stories é semelhante ao
Story Book Weaver; propGe a construcdo de histdrias a partir de um banco de dados ou
a continuacdo de historias partindo de uma ou duas frases ja postas pelo programa.
Consideramos a concepcao de lingua, presente no programa, como instrumento de

comunicacao e de texto como somatdrio de frases.

5.8 ORTOGRAFANDO - Disquetes — Produtor Byte Brothers- 1994.

5.8.1 DESCRICAO DO PROGRAMA

O programa Ortografando, como o nome sugere, destina-se ao trabalho com ortografia,
sendo recomendado para a faixa etaria de 6 a 15 anos. Para acessar 0 programa, 0O
usuario deve entrar com uma senha para que 0 programa grave a sua pontuagdo no
decorrer dos jogos. As atividades previstas pretendem abarcar as principais dificuldades
ortogréficas. Além da lista de palavras do software, é possivel criar novas listas ou
adicionar palavras a lista ja existente. Conforme aparece na tela abaixo, o programa tem

trés opcOes a serem escolhidas para o inicio das atividades:

Lizta de Palavras

Listas do Ortografando

Discriminacéo Yisual |
Fizagdo Pedagdgica
) Cancelar |

Listas criadas pelo usuario

pre.Ist LCriar Hova Lista |

Alterar Lista |

Figura 31
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> adiscriminacao auditiva — trabalha a troca freqliente entre os fonemas surdos e
sonoros;

> A discriminacdo visual — trabalha com as dificuldades em grafar palavras
homofonas;

> Fixacdo pedagogica — trabalha com as dificuldades ortograficas mais comuns,

numa tentativa de fixacdo ortografica.

A tela inicial do programa tem um cenario composto por cinco casas. Nesse ambiente,
aparecem uma lupa, uma rede, um trompete e sinais de interrogacdo indicando as
atividades de “palavras-cruzadas”, *“caga-palavras”, “ditado mudo” e “cruzadex”
respectivamente. Ha ainda dois outros icones no cenério, um gato na porta de uma das
casas indica a possibilidade do usuario colocar listas de palavras e um mouse sobre um

bueiro indica a saida do programa. Sao quatro os niveis de dificuldade do programa.

Palavras -cruzadas

Ao acessar a palavra-cruzada, o jogador devera observar a parte inferior esquerda da
tela reservada para apresentacdo das definicdes ou desenhos referentes a palavra a ser
[ | | escrita no diagrama. Caso acerte todas as

palavras, o usuario receberd os elogios pela

tarefa concluida . Necessitando de uma visao

mais detalhada de desenhos mostrados, o
usuario podera obté-la clicando no icone da

fechadura, assim como poderd recorrer ao

Obieto usado nas escola
Lugar onde se escreve com

icone panico em caso de ndo saber escrever a

palavra referente ao desenho ou a definicéo.
Figura 32
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Figura 33

Pontas Faltam 56

360
360

Préxima fase

i

Jogar

=

Sair

()

Figura 34

Pontos

Figura 35

Caca-palavras

O usuério devera procurar, no lado
esquerdo da tela, as palavras dadas pelo
programa. As palavras poderdo estar
em varios sentidos de acordo com o

nivel de dificuldade.

Cruzadex

Nessa atividade, o usudrio devera dispor,
no diagrama, as palavras que estdo no
lado direito da tela. A cada palavra
escrita corretamente, o programa mudara
a cor delas facilitando a distincdo das

outras a serem escritas.

Ditado mudo

Ao acessar essa atividade, o usuério terd
na tela uma palavra saindo da figura do
trompete. O usuario observara a palavra
e, quando ela desaparecer, ele digitara no
espaco em branco. O tempo em que a
palavra ficard exposta ao usuario sera

cada vez menor.
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58.2 ACOES INTERATIVAS

No programa Ortografando, a principio, aparece uma tela com a descri¢cdo do nome dos
usudrios anteriores, a atividade desenvolvida, o nivel e a quantidade de pontos. No canto
inferior direito, ha trés links: Sair/Novo/Jogar. Esses botdes exercem uma funcdo de
uma sequéncia EXPOSITIVA equivalentes a “este 0 botdo para sair”, “este é o botdo
novo” Ao clicar no botdo Novo, surgird uma caixa de texto com a indicacdo Digite 0
seu nome. Nessa aparicdo textual, temos uma acdo INJUNTIVA seguida de uma acédo
EXPOSITIVA através da opcdo OK e cancelar.Na tela seguinte, o programa
apresentard a lista dos contetdos e a seguinte proposi¢do: Selecione uma lista com um
cligue do mouse e aperte OK para jogar. Identificamos essas seqliéncias textuais

como INJUNTIVAS, pelo direcionamento dado ao usuario.

Na tela principal do programa, ndo aparece nenhuma indicacéo de link, caso o usuario
resolva clicar aleatoriamente ird encontrar as atividades propostas pelo software. Sdo
poucas as seqiiéncias textuais nas atividades do programa Ortografando I, como também
disposicdes de figuras ou links que possam ser entendidas como tal. Na atividade de
palavra cruzada, ha proposicBes, as quais tém por objetivo definir a palavra que o
usuério devera escrever nas quadriculas. Observe o exemplo: Aracnideos - que faz teia
muito fina. O usuéario devera digitar 0 nome correspondente a sentenca, nesse caso
especifico, a palavra aranha. Ndo ha, no entanto, qualquer explicacdo que indique ao
usuario o que deve ser feito.As demais atividades mantém esse mesmo padrdo. S&o
poucas as acgdes interativas do software em relacdo ao usuario dificultando,

sobremaneira, que esse cumpra as atividades previstas pelo idealizador do software.
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5.8.3 PROPOSTA DE TRABALHO

O software Ortografando vem acompanhado por um guia do usuario. Nele encontramos
0s objetivos pedagogicos do programa. O objetivo geral do programa é “desenvolver de
forma lddica, algumas das necessidades de escrita correta”. Em primeiro lugar,
podemos apontar um equivoco entre escrita e grafia e uma supervalorizagdo desta
ultima, havendo uma desconsideracdo da grafia como uma convencdo passivel de
modificacdes e de natureza distinta da escrita. Mesmo com regras de grafia diferentes da
oficial é possivel se comunicar. A escrita comporta a grafia, mas vai além dela,
inclusive envolvendo caracteres nao alfabéticos, como os sinais diacriticos, por
exemplo. O segundo ponto a observarmos € a concep¢do que subjaz a idéia de lingua

correta, demonstrando um carater elitista da gramatica tradicional.

Os objetivos especificos do programa transcritos abaixo expdem as pretensdes

pedagdgicas do programa. Observe:

Como primeiro objetivo especifico, temos a ortografia das palavras. No
entanto, escrever corretamente, sem que haja associac¢ao do significado,
nao € escrita, vista ou compreendida em seu sentido mais amplo.

Desta maneira, cada palavra selecionada teve o seu significado
associado, gerando nosso segundo objetivo: o vocabulario.

Nosso terceiro objetivo refere-se a categoria gramatical das palavras.
Cada palavra apresentada, tem junto a sua classificacéo, colocada em
forma de moldura colorida. Através desta moldura, pretendemos que a
crianga perceba a distingdo gramatical entre as palavras colocadas no

programa.
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O trabalho isolado com palavras ndo conduz a um enriquecimento do vocabulario como
pretende o programa, assim como a classificacdo gramatical das palavras ndo conduz a
utilizacdo adequada das palavras em textos. Essa maneira de conduzir as atividades e o
conteddo do software demonstra um ponto de vista de lingua como espelho do

pensamento.

5.9 ORTOGRAFANDO Il — A MISSAQ - CD- Produtor Byte Brothers.

5.9.1 DESCRICAO DO PROGRAMA

Para iniciar as a¢des do Ortografando II, o usuério devera entrar com um nome, depois
clicar no icone jogar. Dessa maneira, chegard até a tela inicial do programa, Nela
aparecem dez opc¢0es de atividades, a saber: “Jogo da senha”, “Jogo da forca”, “Jogo do
quebra-cabeca”, “Jogo do cruzadex”, “Jogo de caca-palavras”, “Jogo das palavras
cruzadas”, “Jogo de digitacdo”, “Calendario”, “Agenda” e “Batalha espacial”. Cada

uma das atividades podera ser jogada em trés niveis de dificuldade.
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Jogo da senha

Nesse jogo, a figura do extra-terrestre dita
uma palavra com letras embaralhadas e o
usuério do programa deverd digitar a palavra

corretamente.Caso ndo consiga decifra-la

podera recorrer a dicas no icone constante da
m_wm Parte inferior da tela.

Aquele que tem asas. Jogo da fo rca
A partir de uma definicdo expressa na parte superior
da tela, o usuério deveré digitar a palavra correta. Em

caso de erro, 0 personagem vai sendo sacrificado de
R
EEENENNMEEN

plantas carnivoras.

Jogo do quebra-cabeca
Partindo de uma dica posicionada na parte inferior

_ da tela, o usuario devera descobrir o vocabulo

correspondente.

Jogo do cruzadex

Nessa atividade, o usuario devera preencher a
cruzadinha com as palavras indicadas no quadro a

direita.

Figura 40
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Figura 41
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Figura 44

Jogo de caca-palavras

A partir de um quadro com palavras a direita da tela,
0 usuario deverd selecionar uma delas, de cada vez
e depois localiza-las no quadro, clicando letra por

letra até formar a palavra desejada.

Jogo de palavras cruzadas

Nesse jogo, ndo serdo dadas palavras como no
cruzadex, serdo dicas escritas ou figuras. O usuario
dever4 escrever no diagrama a palavra

correspondente a dica.

Jogo da digitacao

5 O wusuario devera digitar corretamente cada

palavra que surge rapidamente na tela e, em
seguida, desaparece. H& um crondmetro

marcando o tempo.

Calendario
Nessa atividade, existe uma seqléncia de
datas comemorativas e fatos historicos,

composta de pequenos textos e ilustragdes.
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Batalha espacial

Depois de passar por outros jogos e trocar 0s
acertos por bombas colorida (cada atividade
corresponde a uma cor de bomba); 0 usuério
devera destruir as naves de um poderoso

— inimigo espacial.

Figura 45

59.2 ACOES INTERATIVAS

Na tela de identificacdo do programa Ortografando I, a acdo do software, em relacdo ao
usuario, € EXPOSITIVA através dos icones novo/sair/ jogar/ excluir e das respectivas
orientagcdes dadas para cada um deles. Por exemplo, ao passar o0 mouse sobre o botéo
novo, o programa da a seguinte explicacdo: caso seja um novo jogador. Além dessas
acOes interativas, o software traz uma outra de carater INJUNTIVO. Observe: Clique

sobre o0 seu nome e depois sobre o botdo “jogar” para iniciar o Ortografando Il

A tela principal do programa néo traz, a principio, nenhuma palavra escrita, até que o
usuario passeie com 0 mouse e encontre 0 nome de cada uma das atividades propostas
pelo software. Nesse caso, a forma como indica as atividades equivale a uma sequéncia
EXPOSITIVA.Aparecer apenas 0 nome senha e uma figura correspondente equivale a
“este é 0 link para 0 jogo da senha”. O mesmo ocorre nas telas correspondentes as
atividades; nelas ndo ha, a principio, nenhum indicativo de como proceder. Orientagdes
sdo dadas atraveés dos icones e esses funcionam para 0 usuario como uma acdo
EXPOSITIVA do software.
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5.9.3 PROPOSTA DE TRABALHO

O software Ortografando Il, além de cenarios e atividades, traz uma novidade em
relacdo ao outro Ortografando, € o item calendario.Nele aparecem alguns textos
alusivos a datas comemorativas. Por conta dessa atividade, o programa ganha mais um
objetivo em relagéo ao anterior. Os autores do Ortografando 11, a missdo, colocam como
objetivo geral do programa o estudo da gramatica, vocabulario, ortografia e

desenvolvimento da leitura.

Devido as atividades propostas e ao enfoque dado a ortografia das palavras,
classificamos o Ortografando 1l da mesma forma do Ortografando I, com uma

concepcao de lingua como espelho do pensamento.

5.10 QUERO APRENDER PORTUGUES - Fabrica De Palavras — Disquetes
Produtora Byte & Brothers informatica e tecnologia LTDA.

5.10.1 DESCRICAO DO PROGRAMA

Fabrica de Palavras é um software para trabalhar com classificacdo de palavras
isoladamente e em frases, direcionado a alunos da 12 & 42 série®®. Para iniciar a
exploracdo do software, o usuario devera entrar com um nome; o registro do nome do
jogador permitird que a pontuacdo obtida seja gravada. A primeira tela do programa

apresenta 0 menu a ser explorado. O acesso é feito com um clique do mouse em um dos

¥ Mesmo alguns software tendo sido criados para o ensino fundamental I, ha o aproveitamento desses
para as séries iniciais do ensino fundamental I1.
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ambientes. A gravura, abaixo, ilustra as trés opcGes disponiveis no programa: a maquina
da bota, a maquina de pintar e a maquina de tijolos. E permitido inserir novas palavras e

frases além das ja existentes no programa.

Figura 46 |

A maquina da bota - Acionado o botdo jogar, serd dada uma orientacdo; o0 usuario
devera cumprir com o que foi determinado pressionando a bota sobre as palavras. Ha
um som e uma expressédo de sorriso no caso de acerto e de mau humor em caso de erro
por parte da maquina no canto direito abaixo da tela. Para continuar, o usuario devera
acionar o botdo jogar, acdo pela qual aparecerdo novas proposicfes e a cada uma 0s

pontos vdo sendo computados no lado inferior da tela, conforme mostra a figura abaixo.

Figura 47
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Maquina de tijolos - As atividades terdo inicio com um clique no botdo jogar; a
maquina de tijolos jogara sobre a bancada varios tijolos, cada um com palavras até
formar uma frase. A direita da tela, aparecera a indicacdo da categoria gramatical a ser
identificada na frase. Havendo acerto, uma construgdo vai se formando no lado direito
e / . Y da tela, sendo a figura ird se
apagando. Ao término de um
certo bloco de frases, a maquina

indicara ou ndo a vitoria do

usuario e uma nova rodada

podera ser iniciada.

Figura 48

Maquina de pintar — Ao ser acionada através do botdo jogar, a maquina de pintar
insere uma frase; a0 mesmo tempo surgirdo retangulos de cores variadas com 0s nomes
de algumas classes gramaticais.Cabe ao usuério clicar no retangulo para obter a cor
relativa a ele e posicionar o pincel sobre a(s) palavra(s) correspondente aquela classe. O
manuseio do pincel, para a direita ou para a esquerda, é feito através das setas presentes

na tela.

Figura 49
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5.10.2 ACOES INTERATIVAS

Ao iniciarmos o software Quero Aprender Portugués - Fabrica de palavras aparece uma
tela de identificacdo. Nela prevalecem agdes interativas equivalentes a seqiiéncias

EXPOSITIVAS através dos botdes jogar/novo/excluir/sair.

Na tela principal, o usuario sO visualizara alguma palavra escrita se passear com 0
mouse na parte superior, onde obterd o titulo do programa e logo abaixo 0 menu
arquivo/série/sobre. Num processo de inferéncia sobre a tela apresentada, o usuario
podera fazer uma leitura de que sdo trés ambientes e que, portanto, cada um deve
corresponder a uma atividade diferente. Ndo ha indicacdo do nome de cada atividade

nem na tela principal nem na tela correspondente a propria atividade

Estando na atividade “méaquina da bota”, do software Quero Aprender Portugués -
Fabrica de Palavras, o usuario deve clicar na palavra jogar, para entdo a maquina
apresentar algumas palavras e indicar, através de uma seqiiéncia INJUNTIVA o que
deve fazer. Observe o0 exemplo: Pressione os substantivos que ndo estdo no singular.
O usuério sentira falta da orientacdo de como cumprir 0 que o programa pede, pois ndo

h& nenhum menu ou icone de ajuda a disposicéo.

Na atividade “maquina de tijolos”, o usuario tem uma indicacdo por escrito dizendo
“comece 0 jogo”, mas ndo se trata de um link, pois o inicio do jogo ocorre pelo
acionamento da palavra jogar. Ao aciona-la, aparecem frases e uma nova seqiiéncia
INJUNTIVA dird o que o usuario deve fazer, como por exemplo: Indique o verbo,
indique o adjetivo. O programa, no entanto, ndo diz como o usuério devera proceder

para dar conta dessa atividade.
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O Quero Aprender Portugués- Fabrica de palavras é fraco em acdes interativas; varias
figuras que parecem ser links ndo sdo, tornando dificil para o usuario atingir os
objetivos propostos por ele. Explicagdes e indicacdes, que deveriam estar no software

em formas de a¢Oes sobre o usuério, estdo presentes apenas no manual.

5.10.3 PROPOSTA DE TRABALHO

Todo o trabalho do software Quero Aprender Portugués - Fabrica de palavras é
direcionado para a classificacdo gramatical. Vejamos o que diz a embalagem do produto
“Aprender morfologia ficou mais facil e agradavel. Na fabrica de palavras, vocé
podera trabalhar com maquinas diferentes. Em cada uma delas, realizara uma
atividade. Brincando aprendera a distinguir um substantivo de um verbo, um adjetivo
de um advérbio uma preposi¢do de um artigo” . A proposta de trabalho do “Fabrica de
palavras” € voltado apenas a estrutura formal da lingua, revelando um ponto de vista de
lingua como expressdo do pensamento.Nessa visdo de lingua, basta conhecer bem a

gramatica para poder expressar-se bem.

5.11 ESCREVENDO AO PE DA LETRA - Disquetes. Produtor: Expoente — 1995

5.11.1 DESCRICAO DO PROGRAMA

“Escrevendo ao Pé da Letra’ é um software indicado para criancas a partir dos seis anos.
A tela inicial do programa, representada a seguir, traz as seguintes possibilidades:
escolher, através do botdes da nave, um grupo de letras a ser trabalhado nas atividades

do programa, entrar na nave e ter acesso aos exercicios disponiveis, sair do programa .
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Figura 50

Figura 51

Depois de entrar na nave, 0 usuario devera
escolher um dos trés tipos de letra que se
encontram disponiveis a esquerda da tela.
O usuério tem a sua disposi¢cdo 0s
seguintes  exercicios: a  Memoria
extraterrestre, Maquiletra ou o Labirinto
tela  descrita

espacial. A aparece

representada ao lado.

Memodria extraterrestre — Escolhido o nivel de dificuldade, o usuario acessara outra

tela e terd a sua disposi¢cdo um jogo da memdria composto por palavras e figuras; a

medida que acerta os pares acumula ponto.
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Maquiletra — Nessa atividade, 0 programa apresenta

{c.-'fl: - RIS ! - ici
| . uma maquina de palavra que produz palavras
| 0

vl

incompletas a serem preenchidas com pares de letras
presentes em um quadro a disposicdo do usuario.

Nesse quadro, vao estar pares de letras representativos

de dificuldades ortograficas.

Figura 52

Labirinto espacial — Nesse exercicio, ap6s a ultrapassagem de determinados obstaculos
em um labirinto, havera uma palavra incompleta a espera do usuario, que devera

digitar o par de letra que falta.

5.11.2 ACOES INTERATIVAS

O programa Escrevendo ao pé da letra traz como link a figura de um alienigena, botdes
de uma nave espacial, nUmeros e a porta da nave. Ao passear 0 mouse sobre a figura do
alienigena, obtemos a seguinte indicagdo na parte superir da tela: Clicando em cada
um dos botdes da nave, vocé vai descobrir um grupo de letras. Vocé pode escolher
um deles, entrar na nave e partir para uma deliciosa viagem. Essa sequéncia
classificamos de EXPOSITIVA pelo seu carater explicativo. Tal sequéncia aliada as
figuras da tela do programa conseguem orientar 0 usuario para seguir para a préxima

etapa .

Nas telas que se seguem a primeira, ndo ha titulos, nenhuma indicacdo de quais sdo as
atividades do programa. N&o ha nenhum indicativo de link. De forma aleatoria, o

usuario podera encontrar as figuras que dao acesso as atividades. Ao fazé-lo, aparecera
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uma seta vermelha apontando onde deve ser dado o proximo clique. A indicacdo dada

pela seta pode ser classificada como uma acao INJUNTIVA equivalente a “clique aqui”.

Na atividade “memoria extraterrestre”, é necessario indicar o nivel de dificuldade
pretendido. O programa avisa: oi vamos desafiar a sua memoria, escolha um dos
niveis clicando sobre uma das luzes coloridas. Nessa sequéncia, também ha um

direcionamento do programa através de uma acdo INJUNTIVA.

Trés vogais, em estilos diferentes, representando cada uma a mudanca no tipo da letra
dos pares escolhidos anteriormente. A maneira como o programa disp0e as letras indica
a possibilidade de mudanca; € um tipo de link que tem o valor de uma seqiéncia
EXPOSITIVA .

Com excecdo da primeira tela, todas as outras apresentam deficiéncia de informagéo, as
quais estdo presentes apenas no manual, ou seja, o software ndo é autdbnomo na
negociacdo de sentido como o usuario.As poucas acles interativas do programa
Escrevendo ao Pé da Letra dificultam a interacdo do usuario com o software e

prejudicam a realizagdo da proposta.

5.11.3 PROPOSTA DE TRABALHO

A proposta do Escrevendo ao pé da letra é trabalhar com dificuldades ortograficas.
Apesar disso, ndo opta por estratégias promotoras de reflexdo sobre a ortografia, a
opcéao é somente pela memorizacdo.O programa ilustra uma das formas tradicionais de
enfoque da ortografia em sala de aula, o ditado e a cdpia. Nas atividades propostas, 0

aluno pode acertar ao acaso; nas alternativas de preenchimento das lacunas, o usuario é
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convidado a preencher determinado campo a partir de pares de letras dados

previamente.

Sobre as atividades propostas pelo Escrevendo ao pé da letra, o manual do usuario
expde: “os exercicios de dificuldades ortogréaficas sao atividade de apoio e desafio, de
reflexdo sobre as caracteristicas da lingua escrita, com a funcéo de fixar e dominar a
escrita correta de palavras para informar e comunicar.” Nesse software, assim como
no ortografando I, hd um equivoco entre ortografia e escrita, eles ndo percebem a
escrita como algo que vai além da escrita alfabética, nem a ortografia como uma
convencao definida socialmente. A ortografia € uma convencao que auxilia, mas nédo é

suficiente para a compreensao e producao de textos.

O programa, ao contrario do que prega, ndo vai além de preenchimento de lacunas e
treino ortografico. Segundo Morais (1998:56), “algumas tarefas de ortografia sdo
formuladas como estritamente ““grafica”(grifo do autor), sem ajudar a crianca a
refletir sobre os principios gerativos que nos permitem decidir quando usar essa ou
aquela letra”.O software Escrevendo ao pé da letra revela descompromisso com uma
possivel sistematizacdo, que possibilite ao aluno perceber a relagdo entre sons e letras e
as particularidades das convencdes ortogréficas. O exercicio repetitivo de colocar letras
ou pares de letras aleatoriamente nas palavras é uma espécie de treino, com 0 objetivo
de que o usuario aprenda ortografia. A concepcdo subjacente a essa postura é lingua
como expressdo do pensamento, a qual comporta a idéia de que aluno estard apto a
expressar-se na modalidade escrita, caso saiba ortografia e regras gramaticais.
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5.12 PROFESSOR PC - CURSO DE PORTUGUES CD-ROM - Produtor HJ

software

5.12.1 DESCRICAO DO PROGRAMA

O programa Professor PC — Curso de Portugués traz explicacdes e exercicio sobre

diversos tdpicos de fonologia, sintaxe e morfologia. Alguns assuntos sdo abordados em

0 Alfabeto
Fonetica
Encontros Vocalicos
» Encontros Consonantais
Digrafos

Silaba

Ortografia
Acentuacao brafica
Exercicios

Figura 53

5.12.2 ACOES INTERATIVAS

separado em um outro item
intitulado apéndice. 0
programa permite visualizar
estatistica de desempenho nos
exercicios, ha possibilidade de
exibicdo ou ndo da resposta
correta. Para  acessar 0
programa, ha necessidade de
identificacdo do usuario. A
figura ao lado ilustra a tela

principal do programa

Todos os links do “Professor PC” sdo indicados por palavras. Caso 0 usuario passeie

com o mouse pela tela, ele visualizara uma pequena diferenca na iluminacdo do link

como também havera a mudanca do cursor, que passara de seta para a forma de mao,

indicando “esta palavra € um link” Alguns links tém subitens na parte direita da tela, os

quais sdo iluminados a medida que o cursor passa sobre cada um deles. Por exemplo,
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Fonologia/Morfologia/Sintaxe sdo links e tém como subitens assuntos diversos
referentes a essas areas. As palavras Sai e Opcdes, equivalem respectivamente a frase:
“este link é para sair do programa”; “este link contém opc¢des”.N&o ha uma sequéncia
linguistica explicita direcionando o usuério. A acdo do software acontece através dos
botdes, dos links e das informacdes contidas neles, essas acbes tém valor
EXPOSITIVO. As expressbes Avanca pagina e Retorna pagina sao acoes
DESCRITIVAS que indicam como ir adiante ou retornar dentro das paginas da tela,

tais seqliéncias possibilitam a orientacdo espacial ao usuario.

5.12.3 PROPOSTA DE TRABALHO

O Professor PC — Curso de Portugués funciona como um livro eletrénico, no qual o
aluno pode pesquisar determinados assuntos e testar-se huma bateria de exercicios. O
programa aborda assuntos de Gramatica, demonstrando a concepcdo de lingua como
expressao do pensamento. Uma vez garantida a gramatica, espera-se que o aluno esteja

apto a utilizar a lingua nas mais diversas situagdes.

5.13 DESAFIO DA LINGUA PORTUGUESA - Disquetes- Produtor: Micropower -
1995

5.13.1 DESCRICAO DO PROGRAMA

O software Desafio da lingua Portuguesa traz mais de 200 questfes a serem respondidas
pelo usuério. Ao acessar o Desafio da Lingua Portuguesa, o usuario devera entrar com

um nome, depois escolher uma das opc¢des do lado direito da tela. O botdo Iniciar
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permite acessar imediatamente as questdes. O botdo Preferéncias permite ao usuario
escolher um dos trés niveis de dificuldade, facil,médio ou dificil, cronometrar o tempo
da resposta, ter pontuacdo decrescente, marcar o tempo, confirmar cada resposta,
estabelecer 0 nimero de questdes para cada teste e atribuir valor aos pontos. O botéo
Recordes exibe a classificacdo das cinco melhores pontuacdes. E possivel acessar o0s
botdes Iniciar e Recordes através da ferramenta jogo, assim como também é possivel
acessar Preferéncias e Assunto através da ferramenta Opcdes. A figura abaixo reproduz

a tela de abertura do programa.

Jogo Opgles 2

b

| auEsTAO TEMPO | |_PonTOS

i

s Frwme - owmes

ti Preferdgnriaz
" ocddri
///y/ad paﬁtcggmwd

-

|! A ira mais di ida de h melhor sua propria lingua.

Figura 54

O botdo Iniciar permite acessar imediatamente as questdes. O usuario ndo tem assim o
dominio sobre o assunto a ser trabalhado pelo programa. Como mostra a tela a seguir,
h& um espaco indicando o nimero da questdo que estd sendo respondida, 0 tempo e a
quantidade de pontos. A cada resposta, o programa avalia imediatamente indicando
acerto ou erro. Em caso de erro, ha um botdo para o usuario obter a explicacdo sobre a

guestdo. Ha também a possibilidade de cancelar a questdo proposta e passar a outra.
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U upguEy

| ouESTAO TEMPO | |_PONTOS X
EH 42 -
Assinale a alternativa correta:
: a
@ FESPOSTA Prefeiéncias
EXZADAI
al O Visitéwamos eler |; @
b] @ Fiz-0 sair da s8l6 morque o comro o oo Fecordes

o] © Eu ndo quero shorrecer ele. porisso nfio vou procura-o
dl © Insultavam-na & perseguiam-na, obrigando-o 8 ausentar-se.

e} O Porgue ndo lhe entendiam, injutiavam-a.

|! Paontoz para a questio: 100 Azsunta: Emprego de Pronomes Mivel: Facil

Figura 55

O programa langa perguntas referentes a acentuacdo grafica, andlise sintatica,
concordancia verbo-nominal, crase, empregos de pronomes, morfologia, ortografia,
pontuacdo, regéncia verbo-nominal, verbos. Atraves do filtro de assuntos, o usuério
poderad escolher, entre os titulos constantes da lista, trabalhar somente as questdes
relativas ao assunto escolhido. Observe a figura abaixo

¥ Filtro de Assuntos

INATIVDS | SELECIONADOS

Seleci Acentuagdo Grifica
clesiond > Anilise Sintatica

Concordancia ¥erbo-Nominal

Crase
Remove << Emprego de Pronomes

Morfologia

Ortografia
Seleciona Todos >> | Pontuagao
Regéncia Yerbo-Mominal

Yerbos

Remove Todos <<

Ajuda |

Figura 56

O programa apresenta o desempenho do usuario através de uma tabela e de um gréfico
em forma de pizza, indicando quantidade de acertos, erros e questbes sem resposta.
Aparece também a quantidade de pontos feitos naquela rodada de perguntas.
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5.13.2 ACOES INTERATIVAS

O Desafio da Lingua Portuguesa traz na tela inicial o titulo do programa, 0 menu
jogo/opgdes/?, um mostrador de questdo, um mostrador de pontos e ainda os botdes
iniciar/ preferéncias/ recordes. Essa forma de aparicdo equivale a uma seqiéncia
EXPOSITIVA. A pergunta Qual é o seu nome? localizada no centro inferior da tela
age sobre o usuario como acdo INJUNTIVA que pede a indicacdo do nome. Uma frase
na parte mais inferior da tela afirma: O Desafio da lingua Portuguesa é um programa
que vai fazer com que vocé aprenda mais sobre sua propria lingua de uma
maneira diferente: brincando. Essa seqliéncia é uma acédo interativa do software que
age sobre o usuario de forma ARGUMENTATIVA.

Ao clicar no botdo iniciar, o usuario tem questdes de multipla escolha acompanhadas
sequéncias INJUNTIVAS. Por exemplo, Escolha a alternativa em que o verbo VIR
esté corretamente conjugado no presente do indicativo - nessa proposicao o software
indica ao usuario o que ele devera fazer. J& nesta outra, o usuario devera inferir com as
opcOes dadas - Dia __ dia me convenco de que s6 _ medida que se cresce é que
se aprende __ viver. Numa acdo de carater EXPOSITIVO, o programa indica se a
resposta dada pelo usuério esta correta ou errada, ao mesmo tempo disponibiliza dois
links com as op¢des continuar o jogo ou obter explicacdo sobre a questdo.Para aciona-
las, é necessario dar um clique sobre uma das opgdes. Essas a¢Bes do programa tém

valor de seqliéncias linguisticas EXPOSITIVAS.

No item conteddo constante do menu “?” encontramos ajuda do programa. Ao
acionarmos 0 menu ajuda, uma janela se abre e aparece a seguinte frase: Clique na
regido da janela sobre a qual vocé deseja saber mais. O programa age sobre o

usuario de forma INJUNTIVA e a medida que ele vai clicando nos botdes, vai
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adquirindo explicacbes sobre cada item através de seqléncias linguisticas
EXPOSITIVAS. Observe os exemplos:

Estas sdo as cinco alternativas. Para toda pergunta vocé tera cinco alternativas
diferentes de resposta.

Este botdo mostra as cinco melhores pontuacdes ja alcancadas.

Este botdo abre a tela para vocé escolher suas preferéncias para o jogo.

5.13.3 PROPOSTA DE TRABALHO

A proposta do Desafio da Lingua Portuguesa é trabalhar com gramatica e dificuldades
ortograficas na forma de exercicio de fixacdo. A compreensdo implicita no software é
de lingua como expressdo do pensamento.As questdes de maltipla escolha do programa

revelam confianga na gramatica pela gramatica para o ensino da lingua.

5.14 OBJETIVO — EDUCACAOQ DIGITAL - CD —rom. Produtor- Equipe Educacio
digital —Objetivo

5.14.1 DESCRICAO DO PROGRAMA

Acompanhando o mddulo impresso da marca Objetivo, encontra-se um programa
destinado a cada série do ensino fundamental que sao distribuidos um por semestre. O
aluno tem a sua disposicdo as diversas disciplinas curriculares representadas por

cabecas de cores variadas, conforme mostra a figura a seguir. Da esquerda para a direita
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da tela temos a seguinte seqliéncia: Artes, Portugués, Matematica, Inglés, Ciéncias,
Histdria, Geografia, Ed. Fisica e Jogos. O acesso € feito com um clique sobre a figura da

cabeca que representa a disciplina.

U NONtR
» Teoria :
» Interativo (J/ 4{'»;/4,4-,,
AL oy,
» Dicas do Professor oy Vi

Portugr

Figura 57

Os software observados seguem um mesmo padrdo para todo o ensino fundamental,
mas nos deteremos apenas na opc¢do Portugués. Os assuntos da area especifica de

Portugués estdo divididos em (1) Teoria, (2) Interativo e (3) Dicas do professor.

Expomos abaixo cada um destes itens tomando como exemplo apenas duas séries, a 5% e

are

(1)Teoria
52 série
e Comunicacao
e Elementos da comunicacgéo

e A importancia das linguas
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e Gramatica®
e Frase
e Quem conta um conto...*®

e Um pouco de gramatica

7% serie
e Alinguatem vida
e Alingua tem historia
e Alingua falada
e A lingua escrita
e Alinguacomoelaé
e Complemento e Adjunto Adnominais
e Aposto e vocativo

e Palavras denotativas

(2)Interativo

Figura 58

3 Nesse item o programa fala sobre o que é gramética.

A tela de abertura é a
mesma para todas as séries,
apresenta um som discreto e
opcdes de acesso. O aluno
devera escolher o exercicio
em foco ao centro ou
acessar um outro através da
seta a direita ou a
esquerda.Observe a figura

ao lado.

% fala a respeito das lendas, apresenta uma intitulada “como a noite apareceu”.
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52 série

Exercicio 1

Apresenta a historia “bicho novo” de Décio Pignatari animada a cada
pagina.Traz, em outra sequéncia, a mesma historia digitada com algumas
palavras em destaque e um enunciado indicando que essas palavras devem ser
arrastadas até as classes gramaticais correspondentes e visualizadas em um
retangulos ao lado esquerdo da tela. O acerto é percebido através de palavras
destacadas, que vao ficando iguais as outras quando ocorre o erro a letra em
destaque muda da cor vermelha para amarela.Também é permitido ao usuério
tentar de novo.

Exercicio 2

E composto por algumas seqiiéncias semelhantes a retratada na figura abaixo,
contém um enunciado da questdo, uma gravura, e trés proposicdes, as quais
devem ser movidas até o retangulo correto. Para seguir, o aluno devera clicar no

semicirculo rosa e para retornar clicar no semicirculo preto.

1) Identifique, na situacao de comunicacao a seguir, o emissor, o
receptor € a mensagem.

LIMITE DE MUNICIiP10S
| Sa0 José dos Campos [
Cacapava

Dersa

Limite de municipios: motoristas .
Sao Jose dos Campos - Cagapava oy

Figura 59
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e Exercicio 3
E requisitado ao aluno que ele associe corretamente as situacdes apresentadas
pelo programa, tais como, um semaforo, uma ambulancia com a sirene ligada, o
apito do juiz no jogo de futebol e outras com as mensagens comunicadas por
elas. O aluno devera preencher os parénteses correspondentes a letra da questdo
com a situagdo comunicada. Ao final, quando ja tiver preenchido todos os

parénteses, devera clicar no botdo “confirma”. O programa dara o resultado.

e Certo ou errado
No item certo ou errado, o aluno escolhe uma entre duas palavras apresentadas,
0 programa indica o acerto ou o erro ao tempo em que contabiliza os acertos no

canto esquerdo inferior da tela.

Figura 60
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72 série

e Exercicio 1
Temos uma gravura composta por duas barraquinhas de feira e um transeunte
com uma cesta na mdo; o usuario devera mover as frutas para dentro da cesta,
assim obterd uma frase na qual ele devera apontar o complemento nominal.H&

indicativo de acerto e de erro, que sdo computados na tela.

e Exercicio 2
Nesse item, o aluno devera marcar os adjuntos adnominais das frases

apresentadas.

e Exercicio 3
Esse exercicio € semelhante ao anterior, no qual o aluno deverd encontrar 0s

adjuntos adnominais. A figura abaixo reproduz a tela do exercicio 3.

Enconre o5 complmentosnomingi s rases abait.

Determinar o inicio da adolescéncia e relativamente facil.

A indiazinha estava apta ao casamento./

£ A compra do livio foi demorada.
L Temos necessidade de afeto.
LM Estavamos ansiosos pela vitoria.

AT Ela mora perto de uma grande area industrial.

LN A mae sempre teve aos filhos amor.
P

Figura 61
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Certo ou errado
e O item certo ou errado é semelhante em todas as séries do ensino fundamental. E
composto por duvidas ortograficas mais freqientes. O aluno devera escolher

uma entre duas possiveis grafias para as palavras apresentadas.

(3) Dicas do professor

52 série

A secdo Dicas do professor 5%eérie estd dividida em duas partes O que é? e Como

aparece na oracdo traz apenas um resumo de alguns assuntos. Nesse caso especifico,

refere-se a substantivo, advérbio, verbo e adjetivo. Observe o0 exposto na figura a

sequir.
- - ""'\-\._\_\_\_ —
G LI \ e i meae ket b ek el
Substantivo s> /. D& nome aos seres e coisas - £ a palavra mais importante do sujeito )
existentes. ou do complemento verbal.
« Classifica-se como: Exemplo:
A menina comprou roupas.
- comum i i
Exemplos: cadeira, alho. substantivo substantivo
L - proprio {nucleo do {nicleo do
Exemplos: Marta, José. sujeito) complemento
‘. - cancreto verbal)
o Exemplos: carta, vampiro. o )
It - Forma locucdes, introduzido por
@ - abstrato preposicio.
@ Exemplos: amor, beleza. Exemplo:
“'é + Forma-se por: O menino comprou presentes de Natal.
- composicdo de palavras b
Q. p. & e locucio
il adjetiva
0 Simples: flor. (5t o8 sk tJ tivo)
O Compaosto: beija-flor. HESESRAE SV e
Eg - derivacao de palavras
QO Exemplo:
a Primitivo: flor.
\Derivado: floricultura. J
Figura 62
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72 série
O item dica do professor 72 série trata apenas das principais diferencas entre os assuntos

adjunto adnominal e complemento nominal.

Jogos

O item jogos envolve todas as disciplinas de cada série em quatro atividades, assim
intituladas: Enigma, Jack, Jogo da velha e Memoria. Observe a seguir a ilustracdo da

tela do jogo Enigma.

Pontos D i
Tt

A oracdo grifada em
"Caminhe QUANDO EU
PEDIR." pode ser
classificada como:

0 subordinada adverbial causal.

cdo subordinada adverbial comparativa.

@0 subordinada adverbial temporal.

voltar

Figura 63
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5.14.1 ACOES INTERATIVAS®

Ao ler a tela do software Educac¢do Digital, o usuario tem algumas informagdes escritas,
identificando a série a que se destina, a marca Objetivo Educacdo Digital e no canto
inferior da tela a palavra sair indica a saida do programa. Todos o0s elementos presentes
na tela equivalem a sequéncias EXPOSITIVAS. Ha necessidade de passear com o
mouse sobre as figuras e somente ao fazé-lo o usuério terd um link referente a disciplina
a gque se destina. Para entrar, € necessario um clique sobre um desses links.N&o ha, no
entanto, nenhuma acdo INJUNTIVA direcionando o usuario. Nesse caso, assim como
em outros software parece haver um contrato tacito entre o produtor do software e o

usuario, o autor espera uma contribuicdo do usuario-leitor.

Na escolha da disciplina Portugués, o usuario tera a disposi¢do uma tela com as palavras
teoria/interativo/dicas do professor, e as figuras referentes a cada disciplina
permanecem na parte superior horizontal, a fim de serem acionadas caso O USUArio
queira acessar outra disciplina.As aparicdes dessa pagina também tém carater de acdo
EXPOSITIVA.

A maior parte dos links do Educacéo Digital sdo palavras, facilitando, de alguma forma,
o direcionamento do usuario. Ao clicar em teoria, uma nova tela se abre e o0 usuario tem
indicacbes de assuntos como, por exemplo: comunicacdo/elementos da
comunicacdo/a importancia das linguas/ gramatica/frase/ quem conta um
conto/um pouco de gramatica. Cada um destes topicos pode conter vérias paginas, que
poderdo ser acionadas através da numeracdo contida no canto inferior direito da tela.
Aparecem ainda a op¢do ajuda/ internet / sair. A acdo do programa em relacdo ao
usuario € EXPOSITIVA.

% Como o software Objetivo Educacdo digital 5% e 72 série tem a mesma estrutura, vamos observar as
acOes interativas utilizando os exemplos apenas de um deles, o da 5% série.
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No item interativo, a forma de acessar o exercicio ndo € explicitada.Ha uma figura
central e uma seta para esquerda e outra para a direita. As setas sdo uma indicacao e tém
cardter DESCRITIVO localizam o usuério em relagdo as atividades a partir da figura do
centro. Na parte inferior da tela, aparece uma das poucas seqléncias textuais do
programa, também de cunho INJUNTIVO, referindo-se ao conteddo e ndo a navegacao
no software. Observe a frase: Esta com dificuldade? Consulte a teoria clicando aqui.

Essa acdo é classificada como INJUNTIVA.

Na opcdo “Dicas do Professor”, aparecem, como links, no centro da tela, nomes dos
assuntos estudados que, ao serem clicados, mostrardo uma espécie de resumo do assunto
ou mesmo dicas. No canto esquerdo inferior, uma numeracao indica a quantidade de
pagina referente aquele topico e mostra também a palavra sair.Essas equivalem a
sequéncias EXPOSITIVAS. Na parte inferior da tela, aparece uma sequéncia
INJUNTIVA. Observe a frase: Ja estudou? Agora jogue clicando aqui. As demais

aparicoes equivalem a seqiiéncias EXPOSITIVAS.

5.14.3 PROPOSTA DE TRABALHO - 52 SERIE

Na proposta de trabalho do Educacdo Digital da 5% série, é possivel perceber a
concepgdo de lingua como instrumento de comunicagdo, desde a escolha dos temas
fortemente ligados a teoria da comunicacao, 0s quais aparecem na se¢ao Teoria, como

também nos exercicios na secao Interativo.

Quando uma pessoa utiliza um codigo sem o conhecer muito bem, ela

tem dificuldades para construir mensagens claras e precisas sobre uma
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realidade, isto é, sobre um referente. Além disso, também deixara de

entender muitas mensagens gue lhes sdo transmitidas e as vezes nem

identificara os referentes dessas mensagens, mesmo que o0s conhega. (...).

Assim, se alguém fala uma lingua, mas ndo conhece muitas palavras e

nem sabe como combina-las de acordo com as regras, deixard de

expressar muitos conhecimentos, sentimentos e necessidades. Da mesma
forma, entenderd pouco do que Ihe dizem, deixando de aprender muita
coisa sobre a realidade. (Objetivo educacdo digital- 52 série)

A idéia de que o falante de uma lingua possa nao utilizar o codigo muito bem é

erronea.Se ele é falante, inevitavelmente conhece o sistema. O fato de entender ou ndo o

que e dito numa lingua, a qual falamos, tem mais a ver com contexto de usos e cognicéo

que propriamente com codigo. Conhecer as palavras ndo é garantia do entendimento de

um enunciado, justamente porque, apesar da lingua ser um sistema, ele ndo é imanente,

ndo é determinado. A possibilidade de inferéncias por parte do leitor/ouvinte ndo é

prevista na concepcdo de lingua como instrumento de comunicacdo. Essa perspectiva

apregoa que,

para entender bem o cddigo, é preciso saber bem as suas regras,

decorrendo dai a justificativa para o ensino da gramatica.

“Na verdade, quando vocé se comunica falando ou escrevendo esta, o
tempo todo, utilizando regras gramaticais. Ou seja, vocé conhece muito
da gramatica. Deve estar se perguntando: “Entdo, qual a necessidade de
aprender gramatica na escola?”

A gramatica que estudamos na escola é chamada de normativa. Seus

padrbes correspondem as regras do portugués culto, isto é, empregado

nas grandes obras escritas em portugués e falado pelas pessoas mais

instruidas. Ao aprender a gramatica normativa, podemos nos comunicar
de maneira mais eficiente, tomando nossa expressdo mais precisa e

aumentando nossa compreensao do gque ouvimos e lemos. Isso sem falar
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que teremos mais facilidade para ler grandes obras da literatura, pois,
como vimos, é a partir dessas obras que se estabelecem os principios da
gramatica normativa.” (Objetivo Educacédo Digital- 52 série)

Como a gramatica normativa se baseia nas grandes obras escritas de um passado muito
remoto, ela ndo corresponde, nem mesmo, a maneira como a maioria das pessoas mais
instruidas falam e escrevem, na atualidade, o portugués no Brasil. Existe uma distancia
muito grande entre 0 que dita a gramatica normativa e o funcionamento,de fato, da
lingua. As linguas apresentam variantes que ndo sdo melhores nem piores que outras;
sdo fendbmenos proprios das linguas naturais.No entanto, do ponto de vista social
existem variantes que ganham prestigio. A graméatica normativa elege somente uma
variante e impde como Unica e correta, além disso, despreza a modalidade oral da lingua

em detrimento da escrita.

5.14.4 PROPOSTA DE TRABALHO - 72 SERIE

Nos titulos, a lingua tem vida, a lingua falada e lingua escrita, presentes na secao
Teoria do software Educacdo digital — 72 série, é perceptivel a abordagem dicotémica
em relacdo a fala e escrita, ha indicios de supervalorizacdo da escrita em relacéo a fala.
A escrita é vista como lugar da sistematizacao e a fala como lugar do caos. O equivoco
estd no ndo entendimento da fala como uma das modalidades da lingua, regida por um
mesmo sistema linglistico. O ponto de vista de exclusividade do ensino da lingua

escrita € muito antigo, derivado dos estudos da Gramatica Tradicional.

*“... Isso tudo € verdade quanto a lingua falada, que é sempre diferente (

e no Brasil é muito diferente) da lingua escrita”
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“... Comumente também podemos observar diferencas entre a fala de
uma pessoa de pouca ou nenhuma escolaridade e outra altamente
escolarizada, que |é e escreve com  freqiiéncia. A segunda,
provavelmente, apresenta um padréo de fala mais proximo da escrita

porque, ao falar, também costuma obedecer as normas da gramatica

tradicional.” (grifo nosso).
“ a lingua falada é mais livre, menos sujeita a norma do que a lingua

escrita” (Objetivo educacéo digital- 72 série)

Nas afirmativas acima, se misturam varios conceitos equivocados. A lingua, quer seja
na modalidade oral ou na escrita, € uma s6. Por serem duas modalidades, ndo séo
necessariamente opostas. Para Marcuschi(2001:37) “as diferencas entre fala e escrita se
dao dentro do continuum tipoldgico das praticas sociais de producdo textual e ndo na
relacdo dicotbmica de dois pdlos opostos™. A ressalva de que a distancia entre fala e
escrita € mais acentuada no Brasil provem de um antigo preconceito: brasileiro fala mal

0 Portugués.

Os trechos citados, acima, ndo levam em consideracdo que a lingua esta sujeita a
normas em qualquer uma das modalidades em que apareca. Nao poderiamos, sequer,
afirmar que a fala é menos formal que a escrita. A formalidade pode estar presente tanto
em textos orais quanto escritos.Um discurso de um politico na cadmara dos deputados,

por exemplo, pode ser mais formal que um bilhete, uma carta, um e-mail.

Apesar do software reservar um item intitulado lingua falada, ndo ha um compromisso
em mostrar essa modalidade como passivel de estudo em sala de aula, nem demonstrar
0 conhecimento de suas estratégias como importante para a competéncia comunicativa
dos alunos. Os pontos destacados pelo software como caracteristicos da fala sdo aqueles

gue a apontam como lugar do erro. Observe trecho transcrito a seguir.
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Vocé deve ter observado que, ao falar, as pessoas costumam:

. Abreviar as palavras (ta, né, pra...)

. Variar a pronuncia de alguns sons, como o € 0 e dos finais das

palavras (nu em vez de no, di em vez de de);

. Repetir a mesma palavra varias vezes ( eu vi o0 carteiro, mas o
carteiro nao me viu...);

) Usar algumas expressdes para chamar a atencdo do interlocutor
e/ou dar mais énfase ao que ¢ dito (olha, concorda?, vé bem);

) Misturar a 22 pessoa com a 3% pessoa (VOCcé percebeu eu te seguia.
Tu fala muito.).

) Empregar o pronome pessoal reto no lugar do pronome pessoal
obliquo (visitei eles em vez de visitei-0);

. Ordenar as palavras na frase de maneira diferente da escrita (Me
da isso! Em vez de D&-me isso).

o Usar termos de giria e expressdes populares (cara, careta, pau
para toda obra).

Utilizando-se de uma terminologia da teoria da comunicacdo, o software Educacdo
digital — 72 série atribui um ajuste da fala ao “canal”, sem levar em consideracdo que a
possibilidade de adequagdo ao meio ndo é uma prerrogativa da lingua falada. O software
considera os textos de televisdo e radio como lingua falada sem perceber que, apesar de
oralizados, sdo de natureza escrita.. Observe abaixo o0 que diz o software quanto ao uso

da fala em meios como radio e televisao:

“... Por outro lado, a lingua falada também se adapta ao canal. Se
falarmos ao telefone, usamos uma entonacdo de voz e empregamos
certos termos que nao usariamos se estivéssemos na presenca de nosso

interlocutor. Quando um apresentador fala atraves do radio ou da
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televisdo, também emprega uma linguagem um pouco diferente,

adaptando-a as particularidades do canal .”

Parte do software dedica- se a teorizar sobre a lingua, nos titulos A lingua tem vida/ A
lingua tem histdéria/ A lingua falada/A lingua escrita, enquanto outra parte trabalha
com pontos relativos a gramatica A lingua como ela é/Complemento e Adjunto
Adnominais/Aposto e vocativo/Palavras denotativas. O software trabalha as regras

que permitem o conhecimento da norma-padréo.

A concepc¢do de lingua presente no software Educacdo Digital é de instrumento de
comunicagdo, numa visdo de que a lingua é um codigo e, por isso, devemos escrever
usando uma mesma norma, no caso, uma unica norma, ja que a lingua é vista como

homogénea e determinada. O trecho abaixo endossa o ponto de vista exposto. Observe:

. a lingua escrita deve seguir normas que sdo comuns a todos. A
obediéncia a essas normas garante que um texto escrito no sul seja
entendido no Norte, ainda que haja diferencas entre a fala dos
habitantes de outra regido™.
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SINTESE DA ANALISE

De acordo com a tabela mostrada abaixo, é possivel perceber que todos os software

analisados apresentam dois ou mais tipos de seqléncias tipologicas. Apenas o

Revistinha do Senninha apresentou somente um tipo. O tipo Expositivo apareceu em

todos os software estudados constituindo a maioria com o Injuntivo, que apareceu em

segundo lugar. Apenas o Creative Writer e 0 Fine Artist apresentaram sequéncias

Narrativas, sendo essa, juntamente com a Argumentativa, a menos comum entre 0S

software analisados. No quadro abaixo, pode-se observar a distribuicdo dos software em

relagéo aos tipos textuais.

Software

Ac0es interativas

Injuntiv

a

Expositiv

a

Narrativ

a

Descriti

va

Argumentati

va

Creative Writer

Fine Artist

X

Q.T. Chico Bento

X

Senninha

Oficina de histérias

Story Book Weaver

My Own Stories

Ortografando |

Ortografando II

Quero Aprender Portugués

Escrevendo ao Pé da Letra

X X| X| X| X| X| X

Professor PC

Desafio da L. Portuguesa

X

Obijetivo Educacdo Digital

X X[ X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X

X

Quadro 10
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Apresentamos abaixo 0 quadro sintese com um panorama geral dos resultados da

analise concernentes a concepcao de lingua e de texto dos software educativos.

Software

Concepcao de lingua

Concepcéao de texto

Creative Writer

Instrumento de comunicacao

Somatdrio de frases

Fine Artist

Instrumento de comunicacdo

Somatorio de frases

Turma do Chico Bento

Processo de Interacéo

Unidade de sentido

Revistinha do Senninha

Processo de Interacéo

Unidade de sentido

Oficina de Historias

Expressdo do pensamento

Somatorio de frases

Story Book Weaver

Instrumento de comunicacgao

Somatério de frases

My Own stories

Instrumento de comunicacao

Somatdrio de frases

Ortografando | Expressdo do pensamento
Ortografando Il Expresséo do pensamento
Quero Aprender Expressdo do pensamento

Escrevendo ao pé da letra

Expressdo do pensamento

Professor — PC

Expresséo do pensamento

Desafio L. Portuguesa

Expressdo do pensamento

Objetivo -  educacéo

digital

Instrumento de comunicacéo

Quadro 11

Cada um dos software pesquisados externa uma estratégia de trabalho que nos permite

perceber a concepcdo de lingua, de texto ali imbricados. Sete dos software pesquisados

se propdem a trabalhar com producdo de textos; desses, apenas o Quadrinhos Turma do

Chico Bento e Revistinha do Senninha permitem um trabalho pedagdgico dentro de uma

visdo de lingua como processo de interacdo, em que as frases devem ter relacdo de

sentido para além da relagdo estritamente morfossintética; também nédo trazem modelos
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prontos para serem copiados, demarcando bem o género textual a que se destinam.
Desse modo, abrem espaco para o professor aplicar seu conhecimento sobre a teoria de
texto. Os demais software analisados de producdo textual — Creative Writer, Fine Artist,
Story Book Weaver, My Own Stories, Oficina de Histdrias — levam a um resultado
final de producdo como somatorio de frases, revelando uma visdo determinista da

lingua.

Quanto aos software destinados ao trabalho de andlise linguistica - Ortografando,

Ortografando 11, Quero Aprender Portugués-Fabrica de palavras, Escrevendo ao pé da
letra, Professor PC- curso de Portugués, Desafio da Lingua Portuguesa — a concepgao
tradicional de lingua , como homogénea e expressao do pensamento, evidencia-se no
tratamento o exclusivamente morfossintatico dos fenémenos linguisticos, os quais sdo

isolados do contexto de comunicacéo.
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Conclusao.

Ao final deste trabalho, temos que reafirmar o software como objeto pedagdgico novo,
cuja representacdo social positiva esta ligada a maneira como foi divulgada pela midia e
a forma como foi recomendado pelos Parametros Curriculares Nacionais- PCN e
Programa Nacional de Informética na Educacdo - Proinfo. Este trabalho de pesquisa
demonstra que a Linglistica tem uma contribuigdo a oferecer na relacdo informatica e

educacéo, especialmente no que concerne ao software educativo.

Ao investigarmos o0 uso dos software para o0 ensino de Lingua Portuguesa, constatamos

inicialmente dois aspectos relevantes, a saber:

(1) N&o houve ocorréncia de software para o trabalho com Lingua Portuguesa nas
escolas publicas estaduais pesquisadas. Essa constatacdo aponta aparentemente
possiveis dificuldades financeiras na aquisicdo desse material, 0 que ndo é novidade
para a realidade da escola publica brasileira. Ao contréario do que podemos inferir, o fato
de ndo termos software em todas as escolas pesquisadas ndo revela somente a
dificuldade financeira, mas também um problema cultural. Por ser um objeto novo,
existem dificuldades de vérias naturezas, de adaptacdo principalmente. Ao tratar desse
assunto, a literatura especializada deixa transparecer que o professor ndo usa o software
por um problema técnico. Defendemos, nesse trabalho, uma outra posi¢do: o problema
do professor ndo € somente de manuseio do objeto, como se isso fosse um ato
mecanico. O software é um objeto de leitura e, para tanto, requer algumas habilidades.
Além desse problema a ser vencido existe outro, que diz respeito a qualidade da
proposta pedagdgica a ser observada na escolha desse material.

(2) Entre os 14 software encontrados na pesquisa, houve preferéncia pelos de analise

linglistica e producdo textual. Ndo encontramos nenhum de entretenimento, nem de

leitura especificamente. Quanto ao primeiro, podemos levantar a hipétese de que a sua
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ndo utilizacdo nas escolas pesquisadas possa ser um indicio da dificuldade em
reconhecé-lo como educativo. Tal fato mostra um descompasso da escola em relacdo a
realidade dos alunos, visto que, comprovadamente, ha uma utilizacdo desse software por
parte de usuarios domésticos, como também € visivel a expansdo das Lan Houses. Faz-
se necessario maior atencao por parte da escola em procurar observar as potencialidades
dos software de entretenimento, como também observar que aspectos neles despertam o
gosto do usuario na faixa infanto - juvenil, correspondente a fase escolar. Quanto aos
software de leitura propriamente ditos, eles também ndo aparecem entre os titulos
constantes dessa pesquisa. Hipoteticamente, poderiamos entender esse dado como uma
recusa ao software ocupando um espago de um portador de leitura, comprovadamente
bom, que é o livro. Indagar sobre os modos de leitura propostos por esses software é

pertinente por existirem varios no mercado correspondente a essa categoria.

Ao concebermos o software como Género textual é possivel verificarmos que, para
atingir o proposito ao qual ele se destina, existem agdes do autor em relagcdo ao
interactante. Os software tém, na sua estrutura, um arcabouco de orientacdo que serve
de sustentacdo, de guia, de condutor da leitura; a essas acGes denominamos de
interativas. Elas acontecem através dos varios tipos textuais - injuntivo, expositivo,
argumentativo,descritivo, narrativo - ou de recursos extralinglisticos com funcéo
equivalente. Nas acg0es interativas, podemos identificar que os tipos textuais, nos
software, funcionam / agem sobre o leitor orientando-o quanto a navegacdo, como
também em relacdo aquilo que espera que o usuario produza. Com essas observacoes,
abrimos espaco para futuras investigacdes acerca da qualidade de interacdo determinada

por cada tipo textual.

Além de termos observado o software como objeto de leitura, focalizando os elementos
linguisticos que podem interferir na interagdo e no uso, observamos, também, aquilo

que é o resultado dele como objeto textual, que séo as atividades propostas. Nos de
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Lingua Portuguesa, foi possivel identificar a concepcdo de lingua e de texto subjacentes

a proposta de trabalho.

Mediante essa identificacdo, podemos concluir que, apesar de estarmos lidando com um
objeto tecnoldgico novo, a concepgdo de lingua, norteadora de todo o trabalho com a
disciplina Portugués, encontrada nos software pesquisados, é obsoleta. Dos catorze
titulos analisados nesse trabalho, apenas dois tém uma concepgdo de lingua como

interacdo, em que produzir um texto requer mais que somar frases.

Além da avaliacdo feita em relacdo aos dados obtidos nesta pesquisa, & possivel
perceber que o professor tem dificuldade em usufruir esse novo instrumento
pedagdgico, basicamente por trés razdes: (1) por se deparar com uma forma de
linguagem hibrida, diferente daquela a que ele estd habituado. Ha necessidade de
entender a linguagem usada nos software para, dai entdo, desencadear algo mais
significativo em termos de ensino-aprendizagem; (2) por ndo estar, ainda, preparado
para lidar com algo diferente do livro didatico, no que concerne ao direcionamento da
aplicabilidade desse material. Os software, mesmo aqueles que sdo tradicionais em sua
abordagem pedagdgica, ndo trazem diretivas para o professor. As orientagdes que
acompanham os software ora tratam apenas da instrugdo de sua instalacdo, ora da
orientacdo de como manusea-lo, como “navegar” ou no maximo do objetivo pedagdgico
e ndo de como aplica-lo em sala de aula, como avaliar o aluno, por exemplo. Ndo ha
nenhuma orientacdo, em especifico, para o professor, assim como existe nos livros
didaticos; (3) por um problema que deveria ser somente técnico do ponto de vista da
aprendizagem de seu manuseio, mas ndo o é, pois, além desse, existe 0 problema
conceitual relativo a concepcdo de lingua que anda pari passu com o problema de
aquisicdo de uma nova tecnologia. Essa dificuldade ndo permite, por exemplo, que 0
professor de portugués perceba diferencas lingiisticas na esséncia de cada software.
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