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REsumoO

O artigo procura apresentar as possibilidades e a contribuicdo dos softwares educativos para o desen-
volvimento do raciocinio légico, das habilidades motoras e cognitivas, além de despertar a melhoria
na motivag¢ao e no interesse dos alunos. Segundo os resutados pesquisados, percebe-se que o softwa-
re possibilita que seja um recurso pedagodgico para auxiliar no processo educativo, estimulando o
desenvolvimento de habilidades, respeitando as caracteristicas individuais. Uma das problematicas
levantada é que, nas escolas publicas, existem os computadores, todavia ndo existe um caréter educa-
tivo que dialogue com o curriculo. O que se tem sdo atividades isoladas dos contetidos trabalhados
na sala de aula, sem direcionamento programado. Relata também a importancia do uso do compu-
tador como ferramenta educacional para potencializar o processo de constru¢ido do conhecimento.

Palavras-chave: Softwares educativos; Informatica na educagéo.

1 - INTRODUCAO

om a facilidade de acesso as Tecnologias

da Informagio e da Comunicagio, faz-se

necessdrio ter um olhar pedagégico prin-

cipalmente ao uso do computador. Um
eletroeletronico tio cobicado entre criangas e jovens
que, independente da classe social, estd presente, de
forma direta e indireta, no cotidiano desses brasilei-
ros e que a escola ndo deve ignorar, pois os sujeitos
que dela participam vivem em um mundo mediado
culturalmente por essas tecnologias e chegam a esco-
la impregnados por suas histérias e por seu cotidiano.
De acordo com os estudos de Brasileiro (2002), cabe
a escola buscar estratégias para usar o computador
como ferramenta educacional visando a construgio
do conhecimento.

A entrada dos computadores na educagio, provavel-
mente, serd propulsora de uma nova relagio entre os
professores e alunos, uma vez que a chegada desta tec-
nologia sugere ao professor um novo estilo de compor-
tamento em sala de aula, talvez, até, independentemente
da forma de utiliza¢do que ele faca desse recurso no seu

trabalho. (OLIVEIRA, 1997, p. 92).

Claro que a simples utilizagdo de computadores
na educagido nio garante a aprendizagem, e nio ¢
panaceia capaz de resolver todos os problemas edu-
cacionais. Contudo, devemos considerar que existe
uma tendéncia de democratizag¢io do acesso as tec-
nologias, “aumentando a pressido da sociedade para
as escolas reformularem suas praticas.” (CONTI-
GO, 2006 p. 43).

Para Chaves (1988), o desconhecimento dos
professores sobre as possiveis formas de utiliza¢io
do computador no ensino ¢ a principal barreira para
o uso do computador como ferramenta pedagégica,
pois o seu potencial é subestimado em relagdo ao que
se poderia fazer.

A relagdo computador e ensino tem maior evi-
déncia a partir da concepgao behaviorista de Skinner
e isso ja cria resisténcias para muitos professores que
desconhecem as possibilidades do uso do computa-
dor na educagio.

A teoria behaviorista de Skinner sobre o con-
dicionamento “ganhou projec¢io, na medida em que
se mostrou adequada para fortalecer a visdo capita-
lista de produgdo com o seu modelo de controle do
comportamento humano” (OLIVEIRA, 2001, p. 19)

e essa mentalidade foi adaptada a educagio através
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de elogios e castigos, prémios e puni¢oes, aprovagoes
e reprovagdes, objetivando aumentar o desempenho
do aluno em sua aprendizagem. A relagio do uso
dos computadores na escola com o ensino tecnicis-

ta que se baseia na memorizagio e no “treinamento”

como saber ligar ou desligar o computador, abrir um
programa, formatar um texto, decorar atalhos, den-
tre outros, é equivocada. E justamente esse paradig-
ma que norteou o uso dos computadores nas esco-
las, inspirando certas préticas pedagdgicas na fungio
reguladora de comportamento e memorizagdo do
aluno, descartando estratégias para o seu desenvol-
vimento cognitivo.

Outra problemitica é que, nas escolas publicas,
existem os computadores, todavia ndo existe um cara-
ter educativo que dialogue com o curriculo. O que se
tem sdo atividades isoladas dos contetidos trabalhados
na sala de aula, sem direcionamento programado.

Segundo Oliveira (2001), a informdtica pode
propiciar uma nova dindmica ao processo de cons-
trugdo do saber. E o seu uso na escola leva o aluno a
ser sujeito de sua prépria aprendizagem, construindo
seu conhecimento através de sua relagio com o meio
de forma dina-

desenvolvidas em um laboratério de informatica, te-
mos os softwares educativos (SE), que sdo desenvol-
vidos com a finalidade de intercalar com o processo
ensino-aprendizagem, fazendo associagio ao conte-
udo didético através de um programa que ensine e
divirta a0 mesmo tempo.

Oliveira (2001) afirma que o SE € uma classe de
software educacional que se diferencia pela finalida-
de de levar o aluno a construir determinado conhe-
cimento relativo a um conteddo didético. So dife-
rentes dos conhecidos soffwares aplicativos que sio
elaborados com uma finalidade de efetuar diversas
tarefas, como os do pacote Microsoft Office (Word,
Excel e PowerPoint).

Um Software Educativo muito conhecido foi
criado por Seymour Papert. “Fascinado por engrena-
gens desde a infincia, usou essa paixdo na criagio de
uma linguagem de programagio muito simples e ra-
cional: a linguagem de programagio LOGO.” (PE-
TITTO, 2003, p. 30).

O Logo nasceu nos anos 1970 com base nas re-
feréncias tedricas sobre a natureza da aprendizagem
desenvolvidas por Piaget. Seymour Papert, pesqui-
sador america-

mica e interativa,
como afirmam

066

no que trabalhou
diretamente com

as teorias cons-
trutivista e so-

eL0e

ele, criou essa lin-
guagem de com-

cilointeracionista. putador visan-
Nessas  teorias, do levar o aluno
o aluno é convi- a desenvolver

dado a ser sujei-

S€us esquemas de

to de sua prépria
aprendizagem,
construindo seu
conhecimen-
to através de sua
relagio com o
meio através do
computador. Ele
funciona apenas
como um instru-
mento lidico que
catalisa obtenc¢do de conhecimento, refletindo e re-
presentando a filosofia cognitiva que o abraga. (VA-
LENTE, 2003).

E, dentre diversas atividades, além de acessar a
Internet, digitar ou formatar textos, que podem ser

Figural:ContadeEstoque- Momentoemqueacriangarealizaoperagdesmatematicas

pensamento. As-
sim nasce a teo-
ria do constru-
cionismo, que diz
respeito a cons-
trugdo do conhe-
cimento baseada
na realiza¢io de
uma a¢ao concre-
ta que resulta em

um produto palpa-
vel, em especial, desenvolvido com o uso do compu-
tador. A linguagem Logo direciona o aluno a desco-
brir o conhecimento especifico de que precisam ao
manusear o programa do computador. (PAPERT,
1994).
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Além do Micromundos,umaversio brasileiraque
se baseia na linguagem LOGO, atualmente temos
uma variedade de SE que sdo desconhecidos pelos
profissionais da educagio. Podemos citar os da em-
presa Anasoft, os softwares educativos RACIOCI-
NANDO, CRIATIVIDADE, CAIXA DE JOGOS
MATEMATICA 1; do grupo Positivo Informitica,
os jogos DESCOBRINDO A MATEMATICA 1 -
Cores e Formas, O RESGATE DA MONTANHA
que trabalha o desenvolvimento do raciocinio légico,
ONDE ESTA CARMEN SANDIEGO? que abor-
da conteddos geogrificos e o SUPERMERCADO
que oferece ao aluno situagdes-problema permitindo
construir e aplicar os conhecimentos vivenciados no
dia a dia. Dentre os sgffwares mais vendidos para as
escolas, estd a cole¢io COELHO SABIDO, desen-
volvido pela empresa The Learning Company, que de-
senvolve habilidades cognitivas, combinando brinca-
deiras e conteddos curriculares da educagio infantil
e dos anos ini-
ciais do ensino
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na fase cha-
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a crian¢a faz
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as pecas de fan-
tasias de uma

Pagel Sead 1 S psen o ool

NeHan SY $BRo « BKE

Eoglisb )

Os jogos construtivos reforcam as habilidades de ra-
ciocinio critico e os conceitos fundamentais de leitu-
ra, matemdtica e ciéncias por meio de experiéncias de
aprendizagem. J4 as atividades combinadas permitem a
crianga explorar e brincar com conceitos que favorecem

o raciocinio criativo. (COELHO..., [20- ])

Temos outras versdes do Coelho Sabido especi-
ficos para cada idade ou fase escolar. Estdo entre os
SE mais vendidos para institui¢des de ensino e, prin-
cipalmente, para os pais com o intuito de entreter os
seus filhos.

Também temos o OFFICE FOR KIDS langan-
do em 2007, desenvolvido pela EWord Technologies. O
software apresenta uma interface lidica do Microsoft
Office, criado especialmente para criangas da educa-
¢do infantil e dos anos iniciais do ensino fundamen-
tal e oferece recursos tecnolégicos que estimulam o
desenvolvimento de habilidades de leitura, escrita e
raciocinio. “Com uma interface capaz de transformar
um recurso origi-
nalmente  criado
para os adultos em
um excelente ins-
trumento de apoio
ao processo educa-
tivo, oferece gran-
de flexibilidade e
um ambiente alta-
mente intuitivo e
criativo, adequado
a idade das crian-
¢as.” (OFFICE..,,
[20-1).

Segundo 0

préprio manual in-

L

loja. Cada pro-
blema matemd-
tico € exibido na tela em numerais acompanhados de
objetos coloridos. Ao contar os objetos apresentados
na tela, a crianga desenvolve sua habilidade de somar
e subtrair. A cor de cada pega é igual a cor do nimero
correspondente, contribuindo para que a crianga faga
a transicao entre adicionar e subtrair objetos.

Além de abordar contetidos matemadticos, o SE
Coelho Sabido trabalha conceitos de leitura, cién-
cias e geometria. Cabe ao professor intercalar com os
conteudos trabalhados em sala de aula.

Figura 2: Interface grafica do Office for Kids Letras.

titulado de Guia
de Ferramentas, o
software possibilita que seja um recurso pedagégico
para auxiliar no processo educativo, estimulando o
desenvolvimento de habilidades, respeitando as ca-
racteristicas individuais.

No pacote de programas, sdo trés softwares dis-
tintos: Office for Kids Letras, que se assemelha ao Mi-
crosoft Word, o Office for Kids Nimeros, similar ao
Microsoft Excel, e o Office for Kids Multimeios, que
simula o Microsoft PowerPoint.

Esse recurso contribui para o aperfeicoamento
da leitura e da escrita do usudrio. Ao digitar palavras
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erradas, o Papagaio reproduzird a leitura da palavra
errada. Com uma voz um pouco robotizada, a leitu-
ra é de ficil compreensio, considera as pontuagdes
gramaticais, exclamagdes e interrogagoes, propicia ao
aluno uma reflexdo da estrutura gramatical e a cria-
¢do de hipéteses sobre os erros das palavras digita-
das. Contudo, é importante frisar que esse SE nio
deve ser tomado como algo que independe da orien-
tacdo do professor, deve ser inserido dentro de um
contexto educacional que leve a reflexdo. “Por que o
Papagaio estd pronunciando diferente a palavra Xi-
cara? Escreve com CH ou com X? Vamos digitar a
palavra de outra
maneira € ouvir
a pronuncia?”

Arguivo  Editar  Exibir  Inserir  Formatar  Ferramentas

DEEHae &V &

Clal Eu sou o Fernando.

¢do do aparato educacional nio deve ser a de ensinar,
mas de promover a aprendizagem.”

Percebe-se que as empresas que produzem SE
atualmente tém conseguido acompanhar as atuais
tendéncias pedagdgicas, até porque muitas delas tém
em sua equipe multidisciplinar pedagogos que orien-
tam a parte educativa, associando-a as possibilidades
da tecnologia. Porém, ainda ndo ¢ usual nas esco-
las piblicas encontrar esse tipo de recurso, ainda que
boa parte delas ja tenha laboratérios de informatica
montados. Talvez por desconhecimento, acabam uti-
lizando os laboratérios da escola para simples cria-
¢io de e-mails ou
cursos bdsicos de
Word. J4 nas esco-

las particulares en-
contram-se  todos
0S recursos estrutu-

O  softwa- .
re Histéria{; em =) 412 B 5]
quadrinhos  da GAAl NI 8 EE=

Turma da Mo-
nica direciona o
aluno a desen-
volver habilida-
des de criativi-
dade, seqiiéncia
légica e textual,
pois o usudrio |
cria as suas pro-
prias histdrias.

O objetivo
principal é que a
crianca faga uso
do Software, tenha
prazer em lidar com ele e possa praticar de maneira
clara e objetiva. Na tela principal do software, temos
uma variedade de ferramentas, como os personagens
e suas expressdes, pano de fundo, objetos e baldes
de textos. Mas ¢ fundamental o auxilio do profes-
sor para que conduza a atividade para uma organi-
zagdo légica da histéria em quadrinhos montada por
seus alunos dentro de uma temdtica do conteddo
curricular.

Podemos citar outros SE e suas abordagens, mas
¢ importante frisar que sozinhos nio atingem os ob-
jetivos educacionais. Valente (2003, p. 17), cuja pre-
ocupagio estd voltada para os aspectos pedagégicos,
afirma que o papel do computador na educacio se
define na medida em que se questiona a fun¢io da
escola e do professor, “uma vez que para ele a fun-
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Figura 3: O Papagaio realiza leitura do texto digitado.

rais e pedagdgicos
para potencializar
as suas atividades
na utilizagio des-
se recurso diddtico,
entretanto, muitas
vezes nao haja re-
cursos  humanos,
ou seja, professo-
res que saibam usu-
fruir do computa-
dor como mais um
recurso pedagégico,
que pode auxiliar a
constru¢io do conhecimento a partir dos contetidos
estudados em sala de aula.

Além de termos um mercado de SE desconhe-
cido pelos profissionais da educagio, as escolas en-
contram outras barreiras para o seu uso. Dentre elas
as configura¢ées dos computadores, que nem sempre
sdo compativeis para a instalagdo dos jogos. Para isso,
é necessario ter conhecimentos técnicos da drea de
informdtica como processadores, memdria e espago
disponivel no disco rigido, por exemplo. Jd houve ca-
sos de computadores de escolas nao possuirem a con-
figura¢do minima exigida para a instala¢do do SE.

Outra barreira, talvez a principal, sio os recursos
financeiros. As licencas individuais dos SE ndo tém
um custo muito alto, mas para um laboratério de in-
formdtica de uma escola fica além do or¢amento.

20

Pedagogia em Agéo, v. 1, n. 1, p. 1-141, jan./jun. 2009 - Semestral



A contribuicdo dos softwares educativos para a construcao do conhecimento

Se a escola ndo sabe fazer, tem que buscar parceria, que
possa dar assessoria completa, tanto na parte pedagdgi-
ca quanto na parte de capacitagdo de profissionais. Isso
¢ partilhar, delegar e acreditar que se pode, através de
agdes coletivas, obter a esséncia da eficdcia como respos-

ta. (FERREIRA, 2008).

Mas existem outros softwares considerados edu-
cativos no mercado, inclusive alguns estio disponi-

das no laboratério, ou seja, mediando a atividade e
propiciando aos alunos um ambiente de construgio
de conhecimento. Para isso, o SE ndo deve exigir
grandes conhecimentos computacionais dos discen-
tes e o seu uso como ferramenta educacional deve
se mostrar Util e proveitoso no processo de ensino-
aprendizagem.

O SE, por mais simples que seja, desperta nos
alunos atengio e

veis

para  down-  prmEs

concentra¢io, além

loads gratuitos na |[waw e ke s e
Internet. Jogos em
Flash estio em alta,
porque  ocupam D‘
pouco espago no
computador e sdo
de facil instalagio.
Porém, ao procurar
nos sites de buscas,

LJ

o professor deve ter D
alguns critérios. B

Como identi-
ficar um Softwa-
re Educativo dos
jogos

convencio-

de trabalhar a coor-
denagio motora e o
raciocinio légico. Te-
mos SE que traba-
lham a percepg¢io vi-
sual: identificagdo de
cor, forma, tamanho
e sequéncias. Outros
abordam a organiza-
¢do espacial: reconhe-
cimento de posi¢io,
espaco e lateralidade.
E a maioria dos SE
possui a exploragio
de palavras e escrita,

nais? O que carac-

teriza um Soffware
Educativo? Olivei-
ra (2001) apresenta
algumas “dicas” para

que o professor identifique e selecione o programa
mais adequado ao seu contexto escolar:

* Defini¢do e presenca de uma fundamentagio pedagdgi-
ca que permeie todo o seu desenvolvimento;

* Finalidade didatica, por levar o aluno/usudrio a “cons-
truir” conhecimento relacionado com seu curriculo es-
colar;

* Interagio entre aluno/usudrio e programa, mediada pelo
professor;

* Facilidade de uso, uma vez que nio se devem exigir do
aluno conhecimentos computacionais prévios, mas per-
mitir que qualquer usudrio, mesmo que em um primeiro
contato com a méquina, seja capaz de desenvolver suas

atividades.

Claro que o SE nio contém um plano de aula
ja pronto. E o professor que relaciona o contetido
desenvolvido em sala com as atividades direciona-

Figura 4: Hist6ria em quadrinhos da Turma da Moénica

desafios com nime-
ros, cores e formas.
Além do mais, ao re-

correr aos SE, o aluno
¢ estimulado a familiarizar-se com o equipamento
de informaitica e com os softwares, incluindo-o no
mundo digital.

Portanto, muito se pode fazer através do uso dos
softwares educativos como ferramenta pedagdgi-
ca. Segundo Ferreira (2008), para que isso aconte-
¢a, hd necessidade de um continuo crescimento dos
profissionais envolvidos na educagio. Esta ¢ a tare-
fa mais drdua: promover mudancas significativas e
abandonar preconceitos, resisténcias e a mesmice
informatizada.

ABSTRACT

The article tries to present the possibilities and contributions of
educational software for the development of logical, cognitive
and motor abilities, and awaken the improvement in motiva-
tion and interest of students. Reported the importance of using
the computer as an educational tool to enhance the process of
knowledge construction.

Key words: Educational softwares; Computer science in edu-
cation.
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