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O aprendizado de um novo referencial
educacional envolve mudanca de mentalidade
(...). Mudanca de valores, concepcdes, idéias e
de atitudes por no ser ato mecanico. E um
processo reflexivo, depurativo, de reconstrucéo,
que implica transformacéo; e transformar
significa conhecer (PRADO, 1993, p. 99).
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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo verificar se 0 uso de softwares educativos, numa
perspectiva ladica, pode contribuir para a constru¢do do conhecimento de criangas
do Ensino Fundamental. O estudo foi realizado em uma escola particular do
municipio do Rio de Janeiro — o Centro Educacional Anisio Teixeira (CEAT). Na
pesquisa de campo foram feitas observacdes das criancas na sala de informatica,
utilizados questionarios e realizadas entrevistas semi-estruturadas para o0s
professores e equipe pedagdgica. O embasamento tedrico se apoiou nas
contribuicbes de estudiosos como Papert, Piaget, Valente, Vygotsky. Winnicott e
Kishimoto, entre outros, e versou sobre 0s avangcos tecnoldgicos no Ensino
Fundamental, utilizacdo de softwares educativos, atividades ludicas e mediagcao
professor-aluno. Os dados coletados nos questionarios foram apresentados
mediante tabelas e gréficos. O relato das observagbes sobre pessoas, lugares,
acontecimentos e atividades foi feito com base nas anotag6es do Diario de Campo.
Os dados obtidos nas entrevistas foram submetidos a analise de contetudo, tendo
em vista os temas recorrentes, a saber: relacdo entre software e contetdos, 0 jogo
de regras, dimenséo ladica do jogo, os jogos como fonte de prazer, aprendizagem e
conhecimento, mediagdo e interagdo. Os resultados mostraram que o0 uso de
softwares educativos, de forma ladica, € importante para a aprendizagem das
criangas, tornam as aulas mais dinamicas, favorecem a mediagéo entre professores
e alunos, possibilitando a construgdo do conhecimento. No entanto, foi enfatizada
pelos participantes a necessidade de uma avaliagéo criteriosa do software utilizado,
tendo em vista sua aplicabilidade nas situacbes de aprendizagem, além de se
constatar que seu uso sugere mudanga na postura dos professores, em direcéo a
uma educacdo reflexiva e participativa.

Palavras-chave: Softwares educativos. Atividades ludicas. Constru¢éo do
conhecimento.



ABSTRACT

This dissertation aims to establish if the use of educational playful software can
contribute to the construction of children knowledge in an elementary school. The
search was conducted in a Rio de Janeiro private school called Centro Educational
Anisio Teixeira — CEAT. On site observations were made from children working at
computers room plus questionnaires and semi-structured interviews conducted for
teachers and team teaching. Background theory is based on the contributions from
scholars as Papert, Piaget, Valente, Vygotsky. Winnicott and Kishimoto among
others and focused on technological advances in elementary education, use of
educational software, recreational activities and teacher-student mediation. Data
collected from questionnaires were presented by tables and graphs. Observations
reports about people, places, events and activities were based in Daily Report
registrations. Data obtained from interviews were submitted to the content analysis
under recurring themes like relationship between software and content, game rules
and playful dimension, games as a pleasant source, learning and knowledge,
mediation and interaction. The results showed that the use of playful educational
software it is important to children learning, making more dynamic classes,
encourage mediation among teachers and students, enabling the construction of
knowledge. However, it was emphasized by the participants the need for a careful
evaluation of the software used in view its applicability in situations of learning, and it
appears that the use of the software suggests change in teachers attitude toward an
education and reflexive participatory.

Keywords: Educational software. Recreational activities. Construction of
knowledge
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1. INTRODUCAO

O inesperado surpreende-nos. E que nos instalamos de maneira
segura em nossas teorias e idéias, e estas ndo tém estruturas para
acolher o novo. Entretanto, o novo brota sem parar. Ndo podemos
jamais prever como se apresentarq; mas deve-se esperar sua
chegada; ou seja, esperar o inesperado. E quando o inesperado se
manifesta, é preciso ser capaz de rever nossas teorias e idéias, em
vez de deixar o fato novo entrar a forca na teoria incapaz de recebé-
lo (MORIN, 2005 p. 64).

1.1 APRESENTACAO DO PROBLEMA

Com os avancos tecnoldgicos, advindos da chamada era da Informacgéo, pode-
se observar que as mudancas estdo se tornando cada vez mais presentes no nosso
dia-a-dia, seja através da televisdo, do radio, da telefonia e também dos recursos da
informética. As novas demandas trazem desafios para os profissionais da educacéo,
especialmente para aqueles que atuam em escolas, tendo em vista a necessidade
de rever as formas de interagdo professor-aluno-informagéo. De acordo com Moraes
(2000, p. 23):

[...] a realidade da pedagogia dos meios modernos, cuja interacdo
professor-aluno- informacéo devera levar o individuo a aprender a
pensar, a aprender a antecipar, a aprender a cultivar o espirito critico
e criativo, para que ele possa sobreviver num mundo onde iniimeras
informacBes estardo disponiveis, e que precisam ser criticamente
avaliadas, para serem transformadas em conhecimentos.

Nesse contexto, o computador representa mais que uma maqguina de ensinar;
seu uso na educacéo, segundo Valente (1993), pode promover a aprendizagem do
educando e ajudar na construgdo do processo de conceituacdo e no
desenvolvimento de habilidades importantes para que ele participe da sociedade do
conhecimento®. Para que isso ocorra € preciso levar em consideracdo aspectos

pedagdgicos e sociais ao se inserir a informética nos processos educacionais.

* A nocdo de “sociedade do conhecimento” (knowledge society) surgiu no final da década de 90. E
empregada, particularmente, nos meios académicos como alternativa que alguns preferem a
“sociedade da informacgdo”. Segundo Bell (1973), o eixo principal desta sociedade sera o
conhecimento tedrico. Adverte que os servigos baseados no conhecimento terdo de se converter na
estrutura central da nova economia e de uma sociedade sustentada na informac&o.
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Lévy (1993) argumenta que a integracdo demanda uma escola que
transcenda seus muros, rompendo velhos paradigmas, e adote uma pratica
pedagodgica contextualizada e dindmica, o que ndo pode ser feita abruptamente.

Para o autor, com a sociedade do conhecimento surge uma mudanca de
paradigma, na qual formar o individuo pressupde propiciar-lhe condi¢cdes de se
tornar um sujeito investigador e pesquisador atuante para construir seu
conhecimento, abandonando a posicdo de receptor passivo. Juntos, professor e
aluno buscam propostas para acessar a informagéo, analisar, refletir e construir o
conhecimento com autonomia, procurando solugdes, criando um ambiente de
aprendizagem favoravel a discussao e a reflexao.

A verdadeira funcdo educacional ndo deve ser a de ensinar, mas
sim a de criar condicbes de aprendizagem. O professor precisa
deixar de ser o repassador de conhecimento e passar a ser o criador
de ambiente de aprendizagem e o facilitador do processo de
desenvolvimento intelectual do aluno (VALENTE, 1993, p. 6).

Diante do contexto de transformagédo e de novas exigéncias em relacdo ao
aprender, as mudangas ndo dizem respeito a adogdo de métodos diversificados de
jogos e/ou brincadeiras no computador, mas sim a atitude diante do conhecimento e
da aprendizagem, e da nova concepgédo de Homem, de Mundo e de Sociedade. Isso
significa que o professor terd papéis diferentes a desempenhar, o que necessitara
de novos modos de formacdo que possam prepara-lo para o uso pedagdégico do
computador, assim como para refletir sobre na préatica e sobre sua pratica. (SHON,
1992).

A adocdo das novas tecnologias, particularmente as computacionais, que
promovam significativamente a aprendizagem, requer interagdo, participagéo,
colaboragcéo e a consciéncia de que o conhecimento implica um processo de
construgdo. Assim, o individuo constitui-se no agente ativo de seu préprio
conhecimento e, com base em suas experiéncias em diferentes contextos, constroi
significados na representagcdo da realidade. De acordo com Moran (1998), as
tecnologias sé@o extensdes da mente humana.

As Tecnologias da Informagdo e da Comunicacdo tém sido utilizadas em
larga escala, em diversas instancias, implicando mudancas nos diferentes ambientes
sociais, proporcionando facilidades e progressos, especialmente no que diz respeito
ao seu papel no aprendizado do educando. Com essas mudangas, 0 espago para o

jogo e a brincadeira tem se ampliado em relacdo a décadas atrés, e os educadores
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passam a perceber que, ao brincar, a crianca estd estabelecendo relagdo com o
outro e, ao mesmo tempo, diferenciando-se deste, o que favorecer o seu
desenvolvimento, expressando uma realidade familiar ou social, criando e seguindo

regras; enfim, estd experimentando, explorando e conhecendo o mundo que a cerca.

Para Medeiros e Medeiros, (2004, p. 11) “o brincar é algo constitutivo do
lado existencial das criangas, devido ao prazer causado e sua importancia para o
desenvolvimento cognitivo”, constituindo uma das atividades fundamentais para o
desenvolvimento de sua identidade e autonomia. Assim, elas brincam desde bem
pequenas, com diferentes tipos de jogos e brincadeiras diferenciados, de acordo
com sua idade, atendendo a seus interesses.

De acordo com Huizinga (1999), o brincar € uma a¢&o do homo ludens (o que
brinca; o que cria), € parte do ser humano integral, pois além do desenvolvimento
fisico e intelectual, favorece o desenvolvimento dos vinculos afetivos e sociais,
possibilitando-lhe viver em grupo, adquirir novos conhecimentos e desenvolver
habilidades, de forma natural e agradavel. Ou seja, o brincar favorecer o processo
educativo, tendo em vista propiciar momentos centrados no prazer e na emogao.

Contudo, é oportuno lembrar que mesmo quando as atividades trazem
alguma angustia ou sofrimento, emocdes negativas e positivas sdo liberadas,
propiciando o desenvolvimento saudavel do individuo, o que lhe permite tornar-se
mais humano, abrindo uma porta para ser ele proprio e poder se expressar,
transformar, aprender e crescer (KISHIMOTO, 2000). Dessa forma, o ludico na
aprendizagem favorece o processo de desenvolvimento da capacidade fisica e
intelectual do ser humano, podendo acontecer por meio de brincadeiras e jogos que
déo suporte a aprendizagem efetiva e eficaz.

Piaget (1978) esclarece que desde os primeiros anos de vida, a crianca ja
vivencia experiéncias ludicas, tentando encontrar um sentido em suas ag0es,
conhecendo o proprio corpo e explorando o0 que estad a sua volta e os seus proprios
reflexos. Assim, o ludico pode auxiliar o professor que busca trabalhar os contetdos
de forma prazerosa com seus alunos, promovendo a comunicagdo efetiva,
socializando e encorajando a crianga a ingressar na sociedade.

Outrossim, a informatica pode ser uma grande aliada por meio de atividades
ludicas, pois diante do computador, os alunos vao construindo seus conhecimentos

(PAPERT, 1994). Os jogos de computador podem ser acessados pelas criangas
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desde bem cedo, por meio de softwares, alguns disponiveis sem nenhum custo e
outros s acessiveis as criangas de familia privilegiadas economicamente.

Dependendo da visdo educacional e da forma como o computador é usado, a
informatica educativa tem assumido diversos significados. Valente (1993) enfatiza a
necessidade de o professor conhecer as potencialidades educacionais da tecnologia
para poder mesclar atividades de ensino e aprendizagens informatizadas ou néo.

O uso da informética na educacdo tem progressivamente sido aplicado no
processo ensino-aprendizagem, mediante o desenvolvimento de atividades ludicas
apoiadas em softwares educacionais?, capazes de tornar a pratica educacional e a
relacdo professor-aluno mais prazerosa.

No entanto, Papert (1994) alerta que atividades ludicas n&o constituem
apenas momentos de diversdo; isso porque existem estratégias a serem observadas
durante as brincadeiras. Na opinido de Vygotsky (1989, p. 54) as atividades ludicas

nédo estao simplesmente ligadas ao prazer:

[...] definir o brinquedo como uma atividade que da prazer a crianca
€ incorreto por duas razdes. Primeiro, muitas atividades dao a
crianca experiéncias de prazer muito mais intensas. E segundo,
existem jogos nos quais a propria atividade nao é agradavel [...].

Como atividade ludica, os jogos tém como objetivo o entretenimento; porém,
podem ser utilizados com fins educacionais, dependendo do contexto em que sejam
inseridos, configurando excelentes oportunidades para desenvolver habilidades
fisicas e mentais importantes nos alunos, sobretudo os das séries iniciais, como por
exemplo, os jogos de percepcdo visual, coordenagdo viso-motora, atengdo, e
raciocinio logico.

‘O mais simples jogo com regras transformam-se imediatamente numa
situagcdo imaginaria [...]" (VYGOTSKY, 1989, p. 106). A imaginagéo e as regras sédo
caracteristicas definidoras da brincadeira; ndo se estabelecendo uma ldgica,
previamente determinada.

Nesse sentido, Papert (1993) sinaliza que “o jogo pode produzir a maior
aprendizagem a partir do minimo ensino”. Isso nédo significa que a aprendizagem
ocorra espontaneamente, mas sim que os professores precisam fomentar, na sua
pratica, os processos de aprendizagem ditos naturais que ocorrem independente

dos métodos educativos tradicionais.

2 Conjunto de recursos informaticos projetados com a intenc&o de serem usados em contexto de
aprendizagem (MORELATTO, 2005)
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Apesar da crescente discussdo sobre o papel dos softwares educativos
aplicados ao Ensino Fundamental, sdo poucas as pesquisas encontradas nos
bancos de dissertagdes e teses sobre este tema, especificamente com o enfoque
ludico proposto por essa pesquisa. Os temas recorrentes abordam, em geral, a
formacdo de professores para o uso da Informética, ou, ainda, sua utilizacdo na
Educacéo Infantil.

Cunha (2005) afirma que a implantagdo da informéatica na educacéo ja atinge
diferentes niveis de aprendizagem, iniciando-se na Educacéo Infantil. Mas, ressalta
que o computador s6 se torna um instrumento precioso para o professor, se houver
uma mudanca de valores, atitudes, concepc¢des e idéias, por parte do mesmo; e iSso
envolve um esfor¢o continuo de atualizagdo e formagéo do profissional, tendo em
vista motivar os alunos a explorarem, refletirem e descobrirem tudo aquilo que as
tecnologias oferecem. Afirma, ainda, que cabe ao professor selecionar softwares
adequados a aula e utilizar as ferramentas que estdo disponiveis no computador,
tornando suas aulas mais inovadoras.

O desenvolvimento de softwares educacionais requer uma analise criteriosa por
parte do projetista de software, argumenta Souza (2004), propondo um checklist
para softwares educativos infantis, a ser aplicado juntamente com técnicas de
avaliagdo empirica, como os ensaios de interacdo, para avaliacdo da acessibilidade
das interfaces de um software educativo infantil, tendo como base técnicas de
usabilidade e aspectos de ergonomia.

D'Avila Gallo (2002), em sua pesquisa intutulada “Informatica na Educag&o
Infantil: tesouro ou ouro de tolo?”, discute a informatica nesta fase e levanta uma
questéo que deve ser criteriosamente refletida pelos educadores e que diz respeito
a forma como esses recursos tém sido utilizados e também a necessidade efetiva
deles para essa faixa etéria. Segundo a autora:

Se néo se modificar a forma de se implantar a informatica - néo algo
imposto, mas sentido como necessidade, se de fato houver - muitos
dos projetos estarao fadados ao fracasso porque por certo, ndo sera
a informatica que ira corrigir processos envelhecidos e inadequados
de ensino-aprendizagem, principalmente quando se esta no portal,
diante de uma nova forma de se estabelecer relacbes e
comunicacoes. Algo mais abrangente que as quatro paredes da sala
de aula, algo que veio modificar a concep¢cdo mesmo de
comunicacdo e que precisa ser visto com seriedade e critica, se
guisermos nos tornar senhores e ndo servos desta tecnologia (idem,
p. 10).
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Ferreira (2005) apresentou, no XVI Simpdsio Nacional de Ensino de Fisica,
um trabalho sobre projeto desenvolvido com uma turma de 82 série, em que uma
inusitada mistura de informatica, fisica, brincadeiras de infancia e aulas de ciéncias
foi transportada para o mundo da computagdo, com antigos materiais ludicos, tais
como estilingue, gangorra, escorregador, telefone de corddo e Jodo Teimoso.
Simulagdes do funcionamento desses brinquedos foram realizadas por meio de
softwares que facilitaram a observagdo dos fenébmenos fisicos. De acordo com o
autor, a utilizagdo do computador como prética pedagdgica é um fator motivador do
aprendizado, visto que € natural na crianga a curiosidade e a fascinag¢ao pelo avanco
tecnoldgico que envolve a informatica. Uma sensivel melhora de produtividade foi
verificada nas aulas sobre os conceitos de fisica, tais como: movimento, repouso,
aceleragéo, atrito e energia. O trabalho ajudou no aprendizado e diminuiu a evaséo.

Esses estudos nos conduzem a reflexdo sobre a propriedade do uso das
inovacdes tecnoldgicas e dos softwares educativos como forma de potencializar o
trabalho educativo, modificar e ampliar op¢gdes que desenvolvem competéncias e
habilidades necessérias aos educandos e aos seus educadores, no contexto em que
estdo inseridos.

Tendo em vista a insercdo de atividades ludicas nos processos de
aprendizagem e a importancia da criacdo de novos ambientes com o uso do
computador nos espagos escolares, formula-se a seguinte questdo: de que maneira
os softwares educativos, utilizados no processo ensino-aprendizagem, numa

perspectiva ludica, contribuem para a constru¢do do conhecimento?
1.2 OBJETIVOS E QUESTOES DE ESTUDO

O objetivo geral do presente estudo foi assim formulado: verificar se o uso de
softwares educativos, numa perspectiva ludica, pode contribuir para a construgdo do
conhecimento.

Em consonéancia com este objetivo, foram elaboradas as seguintes questdes
de estudo: (a) Quais as estratégias utilizadas pelos professores, na criagdo de
ambientes de aprendizagem, para a aplicacdo de softwares educativos?; e (b) De
que forma os softwares utilizados, numa perspectiva lidica, contribuem para a

construgéo do conhecimento?
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1.3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

1.3.1 Tipo de Pesquisa

De acordo com Alves-Mazzotti (2004), a construgdo de conhecimentos
confidveis ndo pressupde a utilizagdo de um modelo Gnico e sim modelos
adequados ou inadequados ao que se pretende investigar. A tendéncia atual,
portanto, consiste em aceitar uma multiplicidade de métodos de investigacdo
cientifica, varidvel de ciéncia para ciéncia, haja vista que o que determina a
importancia de cada um s&o os propoésitos da pesquisa e o objeto a ser estudado.

Ao se referir as abordagens quantitativa e qualitativa, (FLICK, 2004) afirma
gue a oposicdo entre elas esta intimamente relacionada aos diferentes postulados
tedricos como 0 positivismo versus o construcionismo ou pés-positivismo. Enquanto
a abordagem quantitativa se preocupa com a representatividade numérica e com a
estatistica, a abordagem qualitativa se volta para a explicacdo do porqué dos
eventos e fendmenos, exprimindo o que convém ser feito, sem, contudo, mensurar
os valores e as trocas simbdlicas, ou se preocupar em provar os fatos. Ressalte-se
que as duas abordagens apresentam vantagens e limitagbes, e apesar das
peculiaridades inerentes a cada uma, ndo devem ser vistas como antagdnicas, mas,
sim, como complementares entre si.

Ainda, de acordo com Alves-Mazzotti (idem), os métodos em ciéncias sociais
— com énfase nas abordagens qualitativas, vém desenvolvendo modelos préprios de
investigacao, o que implica a escolha de instrumentos adequados a cada estudo que
se vai efetivar.

Para atender aos objetivos desta pesquisa, inicialmente foi realizada pesquisa
bibliografica com base em material publicado nas midias digital e impressa, o que
exigiu diversas consultas a livros, trabalhos académicos referentes a teses e
dissertagdes, revistas especializadas e artigos apresentados em diferentes eventos
na area de educagdo. Na pesquisa de campo foram utilizadas técnicas de
observacéo e entrevistas semi-estruturadas, além da aplicacdo de um questionario

preliminar, para caracterizacao dos participantes da pesquisa.
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1.3.2 O Contexto da Pesquisa

A pesquisa realizou-se no Centro Educacional Anisio Teixeira (CEAT),
instituicdo de natureza privada, sem fins lucrativos, localizada no bairro de Santa
Teresa, Rio de Janeiro.

Funciona num castelo estilo florentino (ANEXO A), desde 1976, o que
demandou adaptar essas instalagdes para abrigar a escola, que conta com 35 salas
de aula, refeitério, cantina, quadras de esportes, salas de artes plasticas, salas de
musica, sala de expresséao corporal, laboratérios de ciéncias e de informatica, com
diversos computadores, que sao utilizados pelos alunos, a partir do Ensino
Fundamental, uma vez por semana.

Com um projeto pedagogico, que executado e gerenciado por uma sociedade
de professores e funcionarios, a escola prioriza o saber sistematizado, tendo como
finalidade formar individuos conscientes do seu papel no mundo, através de
principios de solidariedade, cooperagdo e cidadania. Atende desde a Educacéo
Infantil até o Ensino Médio, tendo cerca de 656 alunos e 8 professores no periodo
integral, 11 na Educacdo Infantil, 51 no Ensino Fundamental e 32 no Ensino Médio.

Ressalte-se que o CEAT tem sua imagem totalmente identificada com a

formacao critica tendo em vista o exercicio consciente da cidadania.

1.3.3 Os participantes

Considerando-se a abrangéncia dos niveis atendidos (Educacéo Infantil,
Ensino Fundamental e Ensino Médio) pela Institui¢cdo, o elevado nimero de alunos e
professores envolvidos, e prazos e disponibilidades do pesquisador para efetuar o
estudo, a selegcdo do segmento objeto da pesquisa e da populagdo participante
levou em conta os critérios de acessibilidade e tipicidade, apresentados por Rizzini,
Castro Santos (1999).

A acessibilidade a escola e ao grupo foco da pesquisa foi facilitada pelo
conhecimento da pesquisadora de sua estrutura hierarquica e seu relacionamento
com alguns professores da escola. A definicdo das turmas integrantes da pesquisa e
dos sujeitos-participantes foi feita em conjunto com a coordenagéo geral, com base
no principio de representatividade em relagdo ao objetivo a ser alcangado com o

estudo
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Numa primeira fase foram aplicados questionarios, tendo em vista tracar o
perfil dos docentes que atuam no Ensino Fundamental, tendo participado 18
professores. Na fase de entrevistas, entretanto, a participagdo foi limitada aos
professores do primeiro ao quarto ano, num total de 11 professores. As observagdes

ficaram restritas ao quarto ano e ao 1° e 2° anos do Integral.

1.4 ORGANIZACAO DA PESQUISA

Esta pesquisa € composta de quatro capitulos.

O Capitulo 1 é dedicado a Introdugcdo. Nele, contextualiza-se o tema e
explicita-se o problema objeto da pesquisa, Também sdo apresentados o objetivo
geral e questdes de estudo, os procedimentos metodoldgicos adotados, destacando-
se o tipo de pesquisa, 0 contexto em que a mesma € desenvolvida e os sujeitos que
dela participam, além da forma como o estudo se estrutura.

No Capitulo 2 desenvolve-se o referencial te6rico com base nas seguintes
tematicas, que lhe deram sustentacdo: (a) avangos tecnoldogicos no Ensino
Fundamental; (b) jogos e brincadeiras; (c) softwares educativos e a perspectiva
ludica; e (d) mediacao professor-aluno na construcdo do conhecimento.

No Capitulo 3 descrevem-se os caminhos da pesquisa. Apresentam-se as
técnicas e instrumentos utilizados para a coleta de dados, a forma como 0os mesmos
foram tratados, bem como os resultados alcangados.

O Capitulo 4 é destinado as consideragdes finais.
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2. REFERENCIAL TEORICO

E na brincadeira que a crianca se comporta além do comportamento
habitual de sua idade, além de seu comportamento diario. A crianca
vivencia uma experiéncia no brinquedo como se ela fosse maior do
gue é na realidade (VYGOTSKY, 1989, p. 87).

2.1 AVANCOS TECNOLOGICOS NO ENSINO FUNDAMENTAL

Com o desenvolvimento das tecnologias, a informatica vem ocupando
progressivamente um lugar de destaque nas escolas. Cabe, contudo, sinalizar que a
interacdo educando-maquina precisa ser mediada por um profissional que
compreenda o real significado de uma aprendizagem que objetive a construgdo do
conhecimento, e que relacione o contelido a ser desenvolvido as potencialidades do
computador. O educador assume a responsabilidade de pensar em estratégias de
ensino que ajudem o educando a “aprender a aprender”. Nesse sentido, tem um
papel fundamental na mediacdo dessa nova ferramenta para poder estimular e
agucar a aprendizagem dos alunos de forma autdbnoma e desafiadora. De acordo
com Weiss e Cruz (1999, p. 93),

[...] pode-se afirmar que o uso do computador s6 funciona,
efetivamente, como instrumento no processo ensino-aprendizagem,
se for inserido num contexto de atividades que desafiem os alunos a
crescerem, construindo seu conhecimento na relagdo com o outro (o
professor e os colegas), além de utilizar a maquina.

Os computadores possibilitam representar e testar idéias ou hipéteses, que
levam a criagdo de um mundo abstrato e simbodlico, ao mesmo tempo em que
introduzem diferentes formas de atuac&o e de interacdo entre as pessoas. Essas
novas relagdes ampliam a compreensdo sobre aspectos sécio-afetivos e tornam
evidentes os fatores pedagogicos, sociolégicos e epistemoldgicos. Conforme

Gasperetti (2001, p. 99):

[...] o aprendizado de um novo referencial educacional envolve
mudanc¢a de mentalidade. Mudanca de valores, concepcgoes, idéias e
de atitude por ndo ser ato mecanico. E um processo reflexivo,
depurativo, de reconstrucdo, que implica transformacdo; e
transformar significa conhecer.

Embora a tecnologia da informéatica ndo seja autdbnoma para implicar

transformagdes, o uso de computadores em educagdo coloca novas questdes no
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sistema, a partir das reflexdes que provoca. “A tecnologia sera importante,
principalmente porque ira nos forcar a fazer coisas novas, e ndo porque ira permitir
que fagamos melhor as coisas velhas” (DRUCKER, 1993, p. 153).

As inovagles tecnoldgicas tém contribuido, em alguns aspectos, para a
transformacgéo da sociedade e, por extensdo, da escola, que se apropria dessas
inovacbes e as usa, em certos casos, de forma promissora, orientando ‘para’ a
parceria escola-informéatica, a fim de fazer com que a educacdo assuma o papel de
destaque e o0 processo de construcdo de conhecimento seja prazeroso e
significativo. Porém, para que isso ocorra, é importante que o educador tenha
dominio das questdes técnicas, pedagdgicas e organizacionais do programa que

pretende trabalhar. Segundo Valente (1999, p. 42),

[..] é preciso que aspectos técnicos como a plataforma do
computador, configuracdo e suporte técnico, bem como aqueles
relativos a interface, dialogo entre wusuario e computador,
apresentacdo visual do software, esforco mental requerido, tipo e
forma de resposta aceita pelo sistema sejam considerados.

Porém, o autor alerta que "em se tratando de programas educacionais é
importantissima a analise da fundamentacéo tedrico-pedagogica” (idem, p. 54). A
construcdo do conhecimento acontece pelo fato do educando se mobilizar na busca
das novas informagdes, viabilizar caminhos para consegui-las e criar solugdes,

vivenciando momentos de continuas descobertas.

z

O computador é capaz de ensinar mudando o paradigma
pedagdgico, enriquecendo o ambiente de aprendizagem no qual o
aluno, interagindo com os objetos desse ambiente, tem chance de
construir o seu proéprio conhecimento. (ibidem, p. 6)

Em 1960, Papert, um dos maiores visionarios do uso da tecnologia na
educacdo, ja dizia que toda crianca deveria ter um computador em sala de aula.
Entre 1967 e 1968, desenvolveu uma linguagem de programacgéo totalmente voltada
para a educacdo - o LOGO. Entretanto, s6 a partir de 1980 é que a comunidade
pedagogica passou a incorporar suas idéias. Essa linguagem possui aspectos
computacionais, além de uma metodologia especifica para explorar o processo de
aprendizagem. O programa em questdo considera o erro como importante fator de
aprendizagem, visto que oferece oportunidades para que o aluno entenda porque

errou, e busque uma nova solugdo para o problema, investigando, explorando,
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descobrindo por si proprio; o que favorece a aprendizagem pela descoberta. Piaget
(1976) e Freire (1990) sé&o os principais inspiradores do pensamento de Papert.

Vale esclarecer que a Linguagem LOGO da importancia as experiéncias
significativas para a criagdo de um ambiente de aprendizagem e descoberta, no qual
alunos e educadores se engajem num trabalho de investigacéo cientifica, em que
ocorre 0 processo ciclico: agdo -testagem — depuracdo — generalizagdo, o
autodominio na representacéo e o estabelecimento de conexdes de conhecimentos
que o aluno possui (o velho) para a construgéo de um novo conhecimento (PAPERT,
1994).

Com base nas idéias de diferentes pensadores contemporaneos, Papert

propde o uso de computadores segundo principios construcionistas.

O conhecimento ndo é ensinado, mas constituido; ocorre na
interacdo do sujeito com o meio, implica um processo de construcdo
e reconstrugdo permanente e resulta na formacdo de novas
estruturas cognitivas e na progressdo gradual do individuo — idéias
gue nao se contrapdem, mas se inter-relacionam, em um dialogo que
as encorpora a um processo de descricdo-execucao-reflexdo-
depuracéo (idem, p. 84).

O autor em tela explica que o computador assume a funcao de feedback, para
que o aluno, em qualquer etapa de uma atividade, possa ter nogao de seu processo
de desenvolvimento e ndo uma sentenga definitiva e final de avaliacdo para uma
resposta certa ou errada. O conhecimento em elaboragcdo deve ter relagcdo de
continuidade com os conhecimentos que o aluno detém, acionados na construgéo
de projetos de interesse do aluno - projetos significativos em seu contexto social.

Programar computadores, segundo o autor, significa representar 0s passos
que podem levar & solugcdo de determinada situacéo-problema; ou seja, descrever
uma sequéncia de a¢cdes em uma linguagem que o computador possa executar. O
programa desenvolvido é executado pelo computador, que fornece uma resposta,
diante da qual podem ocorrer duas situacdes: (a) o resultado fornecido € o
esperado, e a atividade esta concluida; e (b) o resultado fornecido pelo computador
ndo é o esperado e h& necessidade de rever todo o processo de representagdo do
problema, tanto em termos da descrigédo formal das operagbes como em termos da
l6gica empregada na solugdo. Isso promove o desenvolvimento de reflexdes que

procuram compreender as estratégias adotadas, os conceitos envolvidos, os erros



26

cometidos e as formas possiveis de corrigi-los, o que propicia que o aluno depure, (0
aluno procura compreender a sua representacdo do programa para identificar e
corrigir os erros).

Nessa perspectiva, o erro é considerado “benéfico porque leva a estudar o
que aconteceu de errado e, através do entendimento, corrigir o programa e inserir
nele novos conceitos ou estratégias” (PAPERT, 1994, p.124). Apos terem sido feitas
as alteracdes na descricdo do programa, ele € novamente executado e o ciclo se
repete até atingir um resultado satisfatério, o que faz do professor um aprendiz, e
todos aprendem com 0s préprios erros.

Para Valente (1999, p.7), “0 computador passou a assumir um papel
fundamental de complementagé&o e de possivel mudanga na qualidade da educacéo,
possibilitando a criagdo de ambientes de aprendizagem”.

Assim, Freire (1969) afirma que os educandos aprendem melhor por meio de
experiéncias concretas, onde seus sentidos estdo envolvidos, em pensamentos,
sentimentos, imagens e comportamentos. Podem interagir, ressignificar, reinterpretar
e reconstruir essas mesmas relagdes, nas quais estdo implicados, configurando-se
sujeitos pensantes e construtores de significados. Nesse sentido, a experiéncia com
0 computador pode favorecé-los na vivéncia de atividades que contribuam para o
aprender.

Sob tal 6tica, o professor precisa conhecer as necessidades, as capacidades
e as experiéncias anteriores dos alunos para propor planos cuja concepgéao resulte
de um trabalho cooperativo realizado por todos os envolvidos no processo de
aprendizagem. O desenvolvimento da atividade resulta de uma agdo em parceria,
em que os alunos e professores aprendem juntos. “A melhor aprendizagem ocorre
quando o aprendiz assume o comando de seu proprio desenvolvimento em
atividades que sejam significativas e Ihe despertem o prazer, o que torna o ato de
aprender um ato de alegria e contentamento” (PAPERT, op. cit, p.29).

Dai a necessidade do educador melhorar a sua pratica, incorporando novas
estratégias de aprendizagem. De acordo com Jonassen (1996), a aprendizagem
pode ser realizada das seguintes formas: (a) aprender a partir da tecnologia - a
tecnologia apresenta o conhecimento, e o papel do aluno € receber esse
conhecimento, como se ele fosse apresentado pelo préprio professor; (b) aprender

acerca da tecnologia - a prépria tecnologia é objeto de aprendizagem; e (c) aprender
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com a tecnologia - o aluno aprende usando as tecnologias como recursos que o
apdiam no processo de reflexado e de construgdo do conhecimento.

Dessa maneira, ao invés do ensino da memorizacdo da informacao, os
estudantes sédo orientados para sua busca e uso adequado. Sons, imagens, textos e
animag0des presentes no computador também podem contribuir para a qualidade do
ensino, redefinindo o papel da educacdo, visto que as inovagbes tecnoldgicas
favorecem a autonomia e a criatividade dos alunos, nem sempre contempladas no
ensino tradicional.

Assim, aprender é reorganizar as estruturas do conhecimento, interagindo os
estilos de pensamento e o saber-fazer, o que implica um processo de didlogo das
pessoas consigo mesmas, com 0S Outros e com 0 universo em que se encontram
inseridas, fazendo parte de um determinado contexto (PAPERT, 1994) .

O uso das novas tecnologias deve possibilitar uma educagdo que leve as
pessoas a pensarem e a construirem seu conhecimento. Na nova escola, 0
conhecimento é produto de constantes interagbes e do enriquecimento mutuo de
alunos e professores (MORAES, 2000).

Sob inumeras justificativas, as méaquinas pouco a pouco tém marcado
presenca nas escolas. S&o teclados, monitores, mouses, disquetes, impressoras e
softwares educativos, cabendo a escola discutir e descobrir o que fazer com esses
novos recursos midiaticos. Faz-se necessario promover estudos para garantir que

ndo haja subtilizagdo nem superestima desses sofisticados recursos.

2.2 JOGOS E BRINCADEIRAS

“A brincadeira é o ludico em a¢éo”
(WINNICOTT, 1975)

As atividades de brincar se encontram registradas desde a Antiguidade, néo
sendo especificas do cenario contemporaneo. Atravessaram séculos, chegando até
os dias atuais, onde se pode desfrutar de momentos de prazer, porque brincar é
muito mais que entretenimento; é, acima de tudo, um processo cultural, que forma,
amplia e estabelece valores, transpondo barreiras de tempo e espaco. E, portanto,

um ato que acompanha o desenvolvimento do mundo e da humanidade, dando
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possibilidades ao homem de se desenvolver e se tornar um adulto curioso e criativo
(KISHIMOTO, 1999).

A brincadeira faz a crianca ser mais do que um dado etério; ou seja, torna-a
historicamente constituida e sujeita as mudancas paralelas e a importantes
transformagdes sociais. Segundo Kishimoto (2003, p.16): “[...] enquanto fato social, o
jogo assume a imagem, o sentido que cada sociedade Ihe atribui. E este o aspecto
que nos mostra por que, dependendo do lugar e da época, 0s jogos assumem
significacdes distintas”.

Um ponto interessante, indicado pela histéria do brincar é que as criangas
sempre brincaram. Varios jogos e brincadeiras como cirandas, pique esconde, pular
obstéculos e cordas existem ha cem anos ou mais, e alguns ja alcangam mais de mil
anos.

Numa perspectiva interdisciplinar, sdo véarios os autores que destacam a
importancia do ato de brincar como fator essencial no desenvolvimento do individuo,
tanto no ponto de vista psicolégico quanto no cognitivo e sociocultural. Por meio da

brincadeira, a crianga aprende a se conhecer e a atuar no mundo que a rodeia.

“A brincadeira € um processo de relagfes da crianga com o brinquedo, com
outras criangas e com o0s adultos; portanto, um processo de cultura. “[...] a crianga
brinca com o que tem nas m&os e com o que tem na cabeca” (BROUGERE,1995,
p.105).

Na brincadeira, a crianca apropria-se dos conteldos disponiveis,
tornando-os seus por meio de uma construcdo especifica. As
brincadeiras variam segundo as idades, o género e os niveis de
interacdo ludica. As brincadeiras coletivas expressam apropriacfes
de conteludos diferentes dos que estdo presentes numa situacao
individual (idem).

Ao longo do tempo, foram-se modificando as formas de brincar. Antigamente
as brincadeiras eram mais frequentes e coletivas. Brincava-se de amarelinha, pique
esconde, queimado, jogos bem conhecidos das criangas da época. Hoje em dia,
devido aos avancgos tecnolégicos, as criangas brincam, de forma mais isolada, como
por exemplo, com videogames, brinquedos eletronicos e computador. Nesse
contexto, em alguns casos, o verdadeiro valor da brincadeira, que €é o

desenvolvimento da criangca no seu periodo da infancia, é subestimado.

O jogo teve sua origem no século XVI. Os primeiros estudos realizados na

Grécia e em Roma destinavam-se ao aprendizado das letras. Com o advento do
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cristianismo, que pregava a disciplina, a obediéncia e enfatizava a memorizagéo, o
interesse por esse tipo de atividade decresce, e 0s jogos passam a ser vistos como
algo negativo. Somente no Renascimento € que se da o regate de seu verdadeiro
sentido de brincadeira, de diversdo, e ele passa a fazer parte do cotidiano dos
jovens. Incentivados pelos jesuitas, 0s jogos s&o vistos como um recurso auxiliar no
ensino, expandindo-se a partir de entéo.

De acordo com Brougeére (1998), nos séculos XVII e XVIII, os jogos que, até
entdo integravam o elemento ludico ao religioso, e envolviam criangas e adultos, em
torno de seus objetivos, afastam-se, gradativamente, dos ritos religiosos, e séo
abandonados pelos adultos e usados pelas criancas em suas brincadeiras.
Anteriormente dotadas de um carater sagrado, sério e util na medida em musicas e
dancgas vao sendo incorporadas ao repertério infantil, sdo associadas as atividades
futeis e sem valor. "A separacdo das diferentes atividades sociais levou ao
isolamento do jogo, a sua separagdo da vida social, para fazer dele uma atividade
fatil" (idem, p. 44).

De acordo com Kishimoto (1999, p. 31), “se o jogo remete ao natural,
universal e biologico, ele € necessario para a espécie para o treino de instintos
herdados. O brincar passa a ser considerado algo natural e prazeroso”. Por iSso
mesmo, livre de qualquer interesse ou imposigao cultural, torna-se apenas a ser uma
distracédo e uma possibilidade para o desenvolvimento infantil.

No final do século XIX, em vez de atividade prazerosa descomprometida, o
brincar passa a ser utilizado como controle e regulacdo da crianca, através de varias
areas de estudos, visando ao aprofundamento de seus beneficios pedagogicos.

E importante lembrar a mudanca de perspectiva no inicio do século
XIX, sobre a concepcdo da criangca e, consequentemente, da
brincadeira. De fato, devemos essa mudanca de perspectiva a
ruptura romantica. Antigamente, a brincadeira era considerada,
guase sempre, como fitil, tendo como Unica utilidade a distracédo, ou
melhor, utilizada como passatempo ou no recreio (BROUGERE,
1995, p. 17).

O brincar surge como oportunidade para o resgate dos nossos valores mais
essenciais como seres humanos, como forma de comunicagdo entre varias
geragbes, como instrumento de desenvolvimento, ponte para a aprendizagem e

possibilidade de resgate do patriménio ludico-cultural. Segundo Dornelles (2004,
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p.18), “toda atividade infantil, seja ela no jogo, nas brincadeiras, ou nos brinquedos,
faz parte do momento historico e cultural de cada sociedade”.

Assim, podemos perceber que brincar representa um fator de grande
importancia na socializagdo da crianga, pois € brincando que o ser humano se torna
apto a viver numa ordem social e no mundo culturalmente simbolico. Brincar exige
concentracdo; desenvolve a imaginacdo e interesse. E o mais completo dos
processos educativos, pois influencia o intelecto, a parte emocional e o corpo da
crianga, afirma Kishimoto (2003). Ao colocar ao alcance da crianca uma ampla
variedade de brinquedos, estimulam-se as atividades individuais e coletivas e se
permite uma rica e ampla variedade de jogos e brincadeiras.

[...] quando as situacBes ludicas sdo intencionalmente criadas pelo
adulto com vistas a estimular certos tipos de aprendizagem, surge a
dimensédo educativa. Desde que sejam mantidas as condi¢cOes para
expressdo do jogo; ou seja, a acgdo intencional da crianca para
brincar, o educador esta potencializando as situacbes de
aprendizagem (idem, p. 20).

Vygotsky e Leontiev (1988) afirmam que as atividades ludicas ndo estdo
simplesmente ligadas ao prazer. A imaginacdo e as regras sdo caracteristicas
definidoras da brincadeira. De acordo com eles, ndo existe uma légica, previamente
estabelecida, mesmo que néo seja formal.

O que se percebe € que a maioria das escolas faz com que o trabalho seja o
oposto da diversdo, embora existam muitas préaticas pedagogicas que aliam prazer
ao trabalho e consideram o jogo como sendo uma ferramenta importante. Brincar €
uma realidade cotidiana na vida de criangas, jovens e adultos, e para que brinquem,
é suficiente que ndo sejam impedidos de exercitar sua imaginag&o. “E no brincar, e
somente no brincar, que o individuo, crianga ou adulto pode ser criativo e utilizar sua
personalidade integral. E somente sendo criativo que o individuo descobre o seu eu”
(WINNICOTT, 1975, p. 80).

A capacidade de brincar abre, para a crianga, uma possibilidade de decifrar
0s ‘enigmas’ que a rodeiam. A brincadeira € um momento de investigacdo e
construcdo de conhecimentos sobre si mesma e sobre o mundo, dentro de um
contexto que pode ser de ‘faz-de-conta’. Esse ‘faz-de-conta’ permite a entrada no
imaginario, além da expressdo de regras que se materializam nos temas das

brincadeiras. (KISHIMOTO, 1999).
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Algumas escolas priorizam as brincadeiras como forma de comunicagdo e
como meio para a aprendizagem das criangas; espagos onde elas possam

desenvolver seu lado ludico, construtivo e criativo.

E na brincadeira que as criancas revelam sua visdo de mundo,
combinam os mais diversos materiais, fazem suas proprias
constru¢des, criando uma ‘nova e incoerente relacdo’ [..]. Na
brincadeira, a crianca atua no mundo que a rodeia, interpreta-o e
produz sentidos (BENJAMIN, 1984, p. 69).

No Ensino Fundamental as criangas ndo brincam muito; brincam no horario
de recreio e, as vezes, na sala de aula, geralmente com jogos, tais como quebra-
cabeca, lego, jogo da memoria.

Em certas escolas, brincadeira e aprendizagem sao consideradas agdes com
finalidades bem diferentes que n&do costumam habitar o mesmo espaco e tempo. Ou
se brinca, ou se aprende. No entanto, constata-se que € através da brincadeira que
a crianga representa o discurso externo e o interioriza, construindo sua prépria
compreensdo. Kishimoto (1999, p. 37) afirma que “a utilizagéo do jogo potencializa a
construgdo do conhecimento, por contar com a motivagéo interna, tipica do ladico”.

Para Leontiev (apud, VYGOTSKY, 1993), no jogo, o dominio das regras
pressupde o dominio do proprio comportamento; aprende-se a controlad-lo e a
subordina- lo a um propdésito definido  Possibilitar a entrada efetiva da ludicidade
na escola é um desafio. Seria valido que o jogo e a brincadeira ocupassem o espaco
escolar, a fim de transforma-lo em um espago de descobertas, de imaginagéo, de
criatividade, enfim; num lugar onde professores e alunos sentissem prazer no ato de

conhecer.

O significado dos jogos, dos brinquedos e das brincadeiras e sua
relacdo com o desenvolvimento e a aprendizagem ha muito tempo
vem sendo investigado por pesquisadores de varias areas do
conhecimento com diferentes contribuicdes. Neste sentido, ao longo
desta trajetoria se tem procurado analisar os jogos por intermédio de
concepcbes de ordem psicolégica, biolégica, antropoldgica,
sociolédgica e linguistica. (KISHIMOTO, 2001, apud OLIVEIRA, web,
p. 1).

Oliveira (idem) ressalta que as teorias construtivistas e sécio-interacionistas
que tém como principais representantes Piaget, Wallon e Vygotsky, preconizam a
imitagdo como origem de toda representagédo mental e a base para o aparecimento

do jogo infantil.
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Piaget (apud, KISHIMOTO, 2001), esclarece que conforme se organizam as
novas formas de estrutura, surgem outras modificagbes nos jogos que, por sua vez,
vao se integrando ao desenvolvimento do sujeito por intermédio de um processo
denominado assimilacdo. Nesta perspectiva, o brincar € identificado pela primazia
da assimilagdo sobre a acomodacéo, que € o fato de o sujeito assimilar eventos e

objetos ao seu "eu" e as suas estruturas mentais.

O brincar ndo recebe uma conceituacdo precisa, € uma acao
assimiladora; aparece como forma de expressdo da conduta, cheia
de caracteristicas metafdricas como espontaneidade e prazer, iguais
as do romantismo e da biologia (idem, p. 62).

Assim, 0 jogo constitui-se em expressdo e condigdo para o desenvolvimento
infantil, j& que as criancas quando jogam assimilam e podem transformar a
realidade.

Nesse sentido, a brincadeira na Educacdo Infantii € inerente ao
desenvolvimento das criangas, sendo indispenséavel para a aquisicdo e construcéo
de saberes no decorrer de sua vida. Piaget (1976, p. 205), alerta que “o bergo
obrigatério das atividades intelectuais da crianca € a atividade ludica, imprescindivel
a pratica educativa”.

Ao inserir a brincadeira no conteddo da inteligéncia e ndo na estrutura
cognitiva, Piaget (idem) distingue a construgéo de estruturas mentais na aquisigao
dos conhecimentos. Nesse sentido, a brincadeira, como processo assimilativo,
participa do conteudo da inteligéncia, igual a aprendizagem, e também é
compreendida como conduta livre, espontanea, que a crianga expressa por sua
vontade e pelo prazer que lhe d4. Portanto, ao manifestar a conduta ludica, a
crianga demonstra o nivel de seus estagios cognitivos e constrGi conhecimentos de
acordo com seu nivel de desenvolvimento.

Com o advento de novas concepgOes acerca da aquisicdo do conhecimento
surgem consideracbes e contribuicbes da psicologia socio-interacionista,
estabelecendo novos paradigmas para utilizagdo de jogos nas escolas. Nesse
contexto, o homem é entendido como um ser social e histérico: faz a histéria e ao
mesmo tempo é determinado por ela.

Kishimoto (2000) acredita na importancia dos jogos para construgdo do
conhecimento, ao considerar que eles sdo impregnados de contetdo cultural, e que

0S sujeitos, ao tomarem contato com eles, fazem-no através de conhecimentos
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adquiridos socialmente. Segundo as concepgdes sécio-interacionistas, as criangas

aprendem e desenvolvem suas estruturas cognitivas ao lidar com jogo de regras.

O jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento passa
a ser considerado nas praticas escolares como importante aliado
para o ensino, ja que colocar o aluno diante de situacdes de jogo
pode ser uma boa estratégia para aproxima-lo dos contelidos
culturais a serem veiculados na escola, além de poder estar
promovendo o desenvolvimento de novas estruturas cognitivas
(KISHIMOTO, 1999, p. 80).

Segundo Brougere (1998), o professor deve considerar alguns aspectos na
utilizacdo do jogo na escola, como: (a) coeréncia na organizagdo do espaco. E
importante que ndo seja uma distribuicdo aleatoria, mas logica; (b) possibilidade de

Y

oferecer materiais que permitam, a crianca, assumir papéis complementares; (c)
oferecimento de materiais que permitam & crianga desenvolver o papel em sua
riqueza e complexidade; e (d) preservagao do espaco do jogo, sem interferéncia das
demandas. Esses critérios nos fazem refletir sobre alguns aspectos que dificultam
ou deturpam a utilizagdo do jogo na escola.

Vale ressaltar que para a crianga, o brinquedo representa uma das fontes que
ela utiliza para apropriar-se dos cédigos culturais do mundo que a cerca, remetendo
tanto a questbes da realidade da crianca como do seu mundo de imaginagéo e
fantasia. Segundo Brougére (idem, p. 106), “quando se brinca se aprende antes de
tudo a brincar, a controlar um universo simbdlico particular”.

Se a brincadeira € uma acdo que ocorre no plano da imaginacao, como afirma
Kishimoto (op. cit.), pressupde que aquele que brinca tenha o dominio da linguagem
simbdlica. Isto quer dizer que é preciso haver consciéncia da diferenga existente
entre brincadeira e a realidade imediata que |he forneceu conteldo para sua
realizacdo. Nesse sentido, para brincar é preciso apropriar-se dessa diferenca e,
posteriormente, atribuir-lhes novos significados. Para autora, o principal indicador da
brincadeira, entre criancas, € o papel que assumem enquanto brincam. Ao adotar
outros papéis, as criangas agem frente a realidade, transferindo e substituindo suas
acoOes cotidianas pelas a¢fes e caracteristicas do papel assumido, utilizando-se de
objetos substitutos.

Pela oportunidade de vivenciar brincadeiras imaginativas e criativas, as
criangcas podem acionar seus pensamentos para a resolugdo de problemas que séo
importantes e significativos; portanto a brincadeira cria um espago no qual se pode

experimentar o mundo e internalizar uma compreenséo particular sobre pessoas,
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sentimentos e diversos saberes, tais como a troca, partilha, confronto e a
negociagdo, gerando assim, momentos de equilibrio e desequilibrio.

O termo jogo apresenta caracteristicas comuns e especificas. Em face das
variedades de significados, sdo as semelhancas que permitem classificar jogos de
‘faz-de-conta’, de construcdo, de regras, de palavras, de computador e inimeros
outros, na grande familia denominada jogos (KISHIMOTO, 2003).

A forca dos jogos e brincadeiras também se explica pelo poder da expressao
oral e da manifestacéo espontanea da cultura popular, pois os jogos tém a fungéo de
perpetuar a cultura e desenvolver formas de convivéncia social.

Froebel (apud KISHIMOTO, 2000) dizia que a crianga para se desenvolver
nado deveria apenas olhar e escutar, mas agir e produzir. Essa necessidade de acéo,
de movimento, de jogo produtivo tem possibilidades de encontrar seu canal de
expansdo através da educacdo. Como a natureza da crianga tende a acgéo, a
educacgéo e seus processos Se preocupam em levar em conta seu interesses e
atividades espontaneas. O autor considerava que 0s jogos e 0s brinquedos tém uma
funcdo educativa bésica, pois é por meio deles que a crianca elabora a primeira
representacdo do mundo e, a partir deles, penetra no mundo das relagbes sociais,
desenvolvendo um senso de iniciativa e auxilio matuo.

Pensar no lidico como parte importante para o processo de ensino-
aprendizagem nos remete a um questionamento: Que papel tem a escola em
relagdo a sociedade? Pode-se dizer que a escola é o elemento principal de
transformagéo da sociedade e tem como fungdo construir, junto com outras
instituicbes da vida social, o desenvolvimento da crianga.

Essa forma de pensar orienta os educadores a trabalharem o ludico como
peca fundamental do processo de aprendizagem, tendo em vista que o brincar faz
parte da vida das criangas.

A aprendizagem ocorre quando o sujeito lida ativamente com o mundo
(objetos e pessoas) e constréi estruturas que o auxiliam a compreender como as
coisas acontecem, e a organizar suas idéias com coeréncia.

O conhecimento ndo procede, em suas origens, nem de um sujeito
consciente de si mesmo nem de objetos ja constituidos (do ponto de
vista do sujeito) que a ele se imporiam. O conhecimento resultaria de
interacbes que se produzem a meio caminho entre os dois,
dependendo, portanto, dos dois ao mesmo tempo, mas em
decorréncia de uma indiferenciacdo completa e ndo do intercambio
em formas distintas. (PIAGET, 1972, p. 14).



35

Aprender é apropriar-se da linguagem, é historiar-se, recordar o passado para
despertar-se ao futuro, é deixar-se surpreender pelo ja conhecido. Brincando,
descobre-se a riqueza da linguagem; aprendendo, apropriamo-nos dela

(FERNANDEZ, 2001).

O processo de aprendizagem pressupfe observar o objeto, deseja-lo e agir
sobre ele. A aprendizagem emerge da articulagdo entre saber, conhecimento e
informac&o.

A aprendizagem é como uma construcdo singular que o sujeito vai
fazendo a partir de seu saber; e assim ele vai transformando as
informagdes em conhecimento, deixando sua marca como autor e
vivenciando a alegria que acompanha a aprendizagem (idem, p. 62)

INFORMAGCAO e SABER

\ /

CONHECIMENTO

!

APRENDER

Figura 1 — Relacdes e diferengas entre informagéo, conhecer, saber e aprender
Fonte: adaptado de Fernandez (2001, p. 62)

De acordo com autora, é preciso diferenciar informagéo, conhecimento e
saber, em suas relacbes com o aprender. Para ela, a informacéo é o conhecimento
objetivado, transmitido de forma indireta, impessoal. Pode ser adquirido através de
livros ou méquinas; enuncia-se através de conceito. O conhecimento, por sua vez, €
o resultado de uma construgdo do sujeito na interacdo com os objetos. O saber, a
apropriacdo desses conhecimentos pelo sujeito de forma particular, prépria dele,
pois implica o inconsciente. O saber é transmissivel s6 de modo direto, de pessoa a
pessoa. Nao se pode aprender através de um livro, nem de maquina; ndo é

sistematizavel. “[...] o saber da poder de uso, mas o conhecimento ndo” (idem p. 63).
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2.3 OS JOGOS NO DESENVOLVIMENTO INFANTIL

2.3.1 O Jogo como Alternativa de Ensino

O jogo estéa tdo impregnado no nosso cotidiano, que, as vezes, parece que
sempre foi valorizado como recurso/instrumento educativo, o que ndo é o caso.
Segundo Kishimoto (1999), uma caracteristica do século XVIII é a popularizagdo dos
jogos educativos. Antes restritos aos principes e nobres, tornam-se, nesta época,
veiculos de divulgacgao, critica e doutrinagdo popular. Utilizados para o desempenho
de papéis, difusdo de idéias e critica de personagens, tais jogos penetram no
cotidiano popular.

Ainda, segundo a autora, a eclosdo do movimento cientifico diversifica os
jogos que passam a incluir as inovagdes cientificas no século XVIII. A publicacdo da
Enciclopédia® favorece o aparecimento de novos jogos. Preceptores da época
utilizam as imagens publicadas nesta obra para criar jogos destinados a educacéo
dos principes e nobres. O clima de efervescéncia cientifica e as descobertas
divulgadas pela Enciclopédia favorecem a publicacdo de inumeras obras, que
valorizam o aprendizado das ciéncias, por intermédio de novas metodologias. “E
ainda no século XVIII que nasce a concepgdo de infancia construida ao longo de
cinco longos séculos e postulada por Rousseau, em seu livro Emilio, como a
necessidade de uma educacéo ajustada a natureza infantil” (idem, p. 30).

A infancia passa a ser entendida como periodo especial na evolugéo do ser
humano, batizada por Ariés (1981), posteriormente, como "sentimento de infancia”,
trazendo em decorréncia a adogéo de praticas educativas que prevalecem até hoje:
a criangca passa a ser vestida de acordo com sua idade, brinca com cavalinhos-de-
pau, pedes e passarinhos e tem permissdo para se comportar de modo distinto do

adulto. Abre-se, assim, um espago propicio ao nascimento da Psicologia Infantil, que

% Surge na Europa no século XVIII, como a sintese do pensamento do ‘Século das Luzes'. Segundo
Aquino (2002, p. 176) “destinava-se a apresentar ao grande publico um panorama dos
conhecimentos humanos naquele século avido de novidades. Os dois primeiros volumes da
Enciclopédia apareceram em 1751, alcancando grande sucesso embora fosse atacada pela
Sorbonne e pelos jesuitas, o que levou a retirada da obra de circulagdo. Mas, ap6s a expulsdo dos
jesuitas, a obra foi publicada regularmente, contando com a colaboracdo dos mais destacados
pensadores do século XVIII.”
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desabrocha, no século XX, com a producdo de pesquisas e teorias que discutem a
importancia do ato de brincar para a constru¢ao de representagdes infantis.

Estudos e pesquisas de carater psicogenético, desenvolvidas, principalmente
por Piaget (1972), Bruner (1975), Vygotsky (1989), entre outros, fecundam
relevantes pressupostos para a construcéo de representagdes infantis relacionadas
as diversas areas do conhecimento, influenciando algumas atividades curriculares
dos novos tempos. Complementam tais estudos, pesquisas de caréater
interdisciplinar, demonstrando que o ato de brincar e outros comportamentos do ser
humano sofrem intensa influéncia da cultura na qual esta inserida a crianga. O fato
de cada cultura apresentar uma relativa continuidade histérica e, de certa forma,
uma especificidade que pode se refletir nas condutas ludicas, faz emergir a
valorizagdo dos brinquedos e brincadeiras tradicionais como nova fonte de
conhecimento e de desenvolvimento infanti. De acordo com Bruner (1978),
brincadeiras infantis estimulam a criatividade, no sentido de conduzir & descoberta
das regras e colaborar com a aquisigao da linguagem.

Embora o século XX seja reconhecido como uma época de importantes
avangos nos estudos desta questdo, ndo podemos deixar de lembrar que Froebel,
em 1769, reconhece o carater educativo do jogo, partindo do pressuposto de que,
manipulando e brincando com materiais como bola, cubo e cilindro, montando e
desmontando cubos, a crianca estabelece relacbes matematicas e adquire as
primeiras nogdes de Fisica e Metafisica. “Ele aliou a utilizacdo de materiais
educativos, tais como o recorte, a colagem, a tecelagem e a dobradura, para
elaborar uma proposta curricular que enfatizava a relevancia do brinquedo na
aprendizagem” (Froebel apud KISHIMOTO, 1999, p. 34).

No inicio do século XX, a médica italiana Maria Montessori elabora uma
metodologia de ensino destinada as criancas deficientes, empregando materiais
criados por Itard* e Séguin®, com o objetivo de implementar a educacéo sensorial.
Sua obra, traduzida em Lingua Portuguesa como Pedagogia Cientifica (1965), lista
esses materiais, e explica como utiliza-los. Conforme Oliveira (2002, p. 75) ilustra,

seu material didatico "buscava fazer um detalhamento rigoroso do contetido a ser

* Jean M. Gaspard Itard, médico e reeducador de surdos-mudos. Pioneiro da Educacdo Especial de
deficientes mentais.

® Edouard O Séguin, psiquiatra americano nascido na Franca. Organizou escolas para deficientes
mentais no EUA.
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trabalhado com as criangas e previa exercicios destinados a desenvolver, passo a
passo, as diversas funcdes psicoldgicas”.

Embora as idéias de Montessori tenham chegado ao Brasil desde os
primérdios do século passado, sua expansdo ocorre mais tarde, quando comeca a
ser adotada pelas escolas particulares destinadas a elite.

O crescente interesse pelo jogo e sua valorizagdo chegam ao Brasil na
década de oitenta, com o advento das brinquedotecas, a criagdo de associagdes, a
multiplicagdo de congressos, o aumento da producgdo cientifica sobre o tema e o
interesse crescente dos empresarios em aumentar seu faturamento, investindo em
novos produtos.

De acordo com Rizzi e Haydt (1997), a importancia do jogo na educacéo é
enfatizada, principalmente nos momentos de critica e reformulagdo da educacéo,
quando s&o lembrados como alternativas interessantes para a solugdo dos
problemas da préatica pedagdgica. Geralmente, em periodos de contestacdo, de
inquietagdes politicas e crises econbmicas, aumentam as pesquisas e 0s estudos
em torno dos jogos.

A especializagcdo excessiva dos ‘brinquedos educativos’, dirigidos ao
ensino de contelddos especificos, esta retirando o jogo de sua area
natural e eliminando o prazer, a alegria e a gratuidade, ingredientes
indispensaveis a conduta ladica. (KISHIMOTO, 1999, p. 6)

Na concepgdo piagetiana, 0s jogos consistem num exercicio das acdes
individuais ja aprendidas, gerando, sentimento de prazer pela acdo ludica, e pelo
dominio sobre as a¢Bes. Tém dupla funcéo: consolidar os esquemas ja formados e
dar prazer ou equilibrio emocional a crianga (FARIA, 1995).

Através da brincadeira, a crianga se projeta no mundo dos adultos,
aprendendo novas significagdes, separando o objeto real do seu significado e
alcancando a definicdo funcional de conceitos ou objetos, além de desenvolver
formas de comportamentos socialmente constituidos. Considera que o ludico
influencia enormemente o desenvolvimento da crianca. Através do jogo a crianca
aprende a agir, sua curiosidade é estimulada, adquire iniciativa e autoconfianca,
proporciona o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentragdo
(VYGOTSKY, 1989).

Os jogos possuem certas caracteristicas que podem ser resumidas como: (a)

a capacidade de absorver o participante de maneira intensa e total (clima de
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entusiasmo, sentimento de exaltacdo e tensdo seguido por um estado de alegria e
distenséo); (b) o envolvimento emocional; (c) a atmosfera de espontaneidade e
criatividade; (d) a limitagdo de tempo: o jogo tem um estado inicial, um meio e um
fim; isto €, tem um carater dinamico; (e) a possibilidade de repeticéo; (f) a limitacéo
do espago: o espaco reservado seja qual for a forma que assuma é como um mundo
temporario e fantastico; (g) a existéncia de regras; ou seja, cada jogo se processa de
acordo com certas regras que determinam o que ‘vale’ ou ndo dentro do mundo
imaginario do jogo, o que auxilia no processo de integracdo social das criangas
(PIAGET, 1978)

Muito embora os jogos possam ser classificados de diferentes formas, Piaget
elaborou uma ‘classificacdo genética baseada na evolugéo das estruturas’. Agrupou-
0s em trés grandes categorias que correspondem as trés fases do desenvolvimento
infantil: fase sensério-motora, fase pré-operatdria e fase das operac¢des concretas.

Na fase sensério-motora (do nascimento até os 2 anos, aproximadamente) a
crianga brinca sozinha, sem utilizagcdo da nocdo de regras. Os jogos de exercicio
sensorio-motor iniciam a atividade ludica. Sua finalidade é o préprio prazer do
funcionamento. Esses exercicios consistem em repeticdo de gestos e movimentos
simples, como correr, pular, emitir sons.

Na fase pré-operatoria (dos 2 aos 5 ou 6 anos, aproximadamente), as
criangcas adquirem a nogao da existéncia de regras e comegam a jogar com outras
criangas. Também brincam muito com jogos de ‘faz-de-conta’, os chamados jogos
simbolicos, cujo objetivo é a satisfacdo do eu por meio de uma transformagéo do
real em fungdo dos desejos. A crianga tende a reproduzir nesses jogos as relagdes
predominantes no seu meio ambiente, e assimilar, dessa forma, a realidade e a
maneira de se auto-expressar. Através do ‘faz-de-conta’ realiza sonhos e fantasias,
e revela medos e ansiedades, expressando suas tensdes e frustragoes.

Na fase das operacdes concretas (dos 7 aos 11 anos, aproximadamente),
caracterizada pela aprendizagem dos jogos coletivos, a preferéncia é por jogos de
regras, como futebol, damas, entre outros. Segundo Piaget (idem), nesta faixa
etaria, o simbolismo tende a desaparecer, dando lugar, com mais freqiéncia, a
desenhos, trabalhos manuais, constru¢ées com materiais didaticos, representacfes
teatrais, entre outros.

O jogo de regras continua durante toda a vida do individuo, a exemplo dos

esportes, jogos de xadrez, baralho e RPG. Nesse sentido, as concepc¢fes socio-



40

interacionistas partem do pressuposto de que a crianga aprende e desenvolve suas
estruturas cognitivas ao lidar com o jogo de regras (KISHIMOTO,1999, p. 79).

Uma caracteristica basica do jogo de regras € a existéncia de um conjunto de
leis impostas pelo grupo, cujo descumprimento é normalmente penalizado, o que
acirra a competicdo entre os individuos. A existéncia de parceiros e um conjunto de
regras o caracterizam como uma atividade social. Esse tipo de jogo aparece quando
a criangca abandona a fase egocéntrica, o que possibilita desenvolver os
relacionamentos afetivo-sociais.

A imaginacdo em ac¢do ou brinquedo, de acordo com Vygotsky (1991) é a
primeira possibilidade de acdo da crianca numa esfera cognitiva que lhe permite
ultrapassar a dimenséo perceptiva motora do comportamento.

Kishimoto (1999) reitera que, no desenvolvimento das criancas, é evidente a
transicdo de uma forma para outra, através do jogo, que é a imaginacdo em acgdo. A
crianca precisa de tempo e de espaco para trabalhar a constru¢cdo do real pelo
exercicio da fantasia.

Nessa perspectiva, Piaget (1978) afirma que, na crianga, a imaginagao
criadora surge em forma de jogo, instrumento primeiro de pensamento no
enfrentamento da realidade. Jogo sensério-motor, que transforma em jogo simbaolico,
ampliando as possibilidades de agéo e compreensdo do mundo. O conhecimento
deixa de estar preso ao aqui e agora, aos limites da méo, da boca e do olho e o
mundo inteiro pode estar presente dentro do pensamento, uma vez que é possivel
‘imagina-lo’, representa-lo com um gesto no ar, no papel, nos materiais, com sons,
com palavras.

Representar € dar forma as experiéncias humanas significativas: tornar
novamente presente, presentificar vivéncias que, por sua importancia, meregam ser
permanentemente lembradas. O imaginario ndo se confunde com o real; ele é
instrumento para compreenséo e tomada de consciéncia do real (KISHIMOTO, op.
cit, p. 52).

Vygotsky (1989) enfatiza a influéncia do contexto social na formacdo da
inteligéncia; portanto, no desenvolvimento do sujeito. Neste sentido, valoriza o fator
social, mostrando que nas brincadeiras dos jogos de papéis, a crianga cria uma
situagdo imaginaria, incorporando elementos do contexto cultural, adquiridos por
meio da interacdo e da comunicagdo. Para este autor, a questdo fundamental do

jogo é que ele propicia a zona de desenvolvimento proximal (ZPD); ou seja, 0 jogo é
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o responsavel pelo impulso do desenvolvimento dentro dessa zona. As brincadeiras
sdo aprendidas no contexto social, tendo o suporte de seus pares e adultos. Esses
jogos contribuem para a emergéncia do papel comunicativo da linguagem,
aprendizagem das convencdes sociais e a aquisi¢cao de habilidades sociais.

A teoria vygotskyniana tem como perspectiva 0 homem como sujeito total,
enquanto mente e corpo, organismo biolégico e social, integrado em um processo
historico. A partir de pressupostos da epistemologia genética, sua concepcdo de
desenvolvimento € concebida em fungcdo das interacBes sociais e respectivas
relagbes com 0s processos mentais superiores, que envolvem mecanismos de
mediacao. As relagdes homem-mundo ndo ocorrem diretamente; sdo mediadas por
instrumentos ou signos fornecidos pela cultura (idem, 1989).

O conceito de mediacé@o decorre da idéia de que o homem tem a capacidade
de operar mentalmente sobre o mundo; isto é, de representar os objetos e fatos
reais atraves de seu sistema simbolico, o que lhe d& a possibilidade de operar tanto
com objetos ausentes como com processos de pensamentos imaginarios.

Vygotsky (1989, p. 44) afirma que “a linguagem e o desenvolvimento
sociocultural determinam o desenvolvimento do pensamento”. Assim, 0 sistema
simbdlico fundamental na mediacdo sujeito-objeto é a linguagem humana,
instrumento de mediagédo verbal do qual a palavra é a unidade bésica.

A fala humana, além de ser um instrumento de comunicacgéo verbal e contato
social, ainda funciona de forma completamente integrada ao pensamento: organiza
os elementos do mundo, nomeia-os e 0s classifica em categorias conceituais, de
acordo com os simbolos de determinada linguagem. Portanto, a palavra, como
categoria cultural, € parte integrante do desenvolvimento, funciona como intercambio
social e como pensamento generalizante, ao caracterizar uma classe de objetos do
mundo.

Para compreender o individuo, é necessario compreender as relagfes sociais
que se estabelecem no ambiente em que ele vive. Isso significa compreender as
relagBes entre atividades praticas e trabalho, no sentido de que a atividade pratica é
transformadora e institucionalizada, envolve dialeticamente o trabalho manual e os
processos comunicativos (CASTORINA, 1996). Atividade pratica ndo se restringe a
acao sobre os objetos, mas, sobretudo, ao posicionamento do homem em relagéo

ao mundo historicamente organizado.
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Sujeito e objeto sédo criados em continua interagdo que se realiza na atividade
pratica. O sujeito que atua no mundo é um ser social, histérico e cultural, que
incorpora normas e sistemas simbdlicos culturalmente construidos; transforma-os e
transforma-se numa relac@o dialética, em que a atividade envolve desde o que
inicialmente ocorre como atividade externa, através dos instrumentos mediadores,
até a “sua transformag&o por uma atividade mental” (idem, p. 30).

Assim a analise do processo de desenvolvimento ndo deve se concentrar em
seus resultados ou produtos, mas sim em todo o processo; deve acompanhar suas
fases, buscar sua natureza, sua esséncia e suas causas dinamicas.

Para Vygotsky (1993), o individuo interioriza formas de funcionamento
psicolégico, apreendidas através da cultura, mas, ao assumi-las, torna-as suas;
reelabora-as ou as recria, e as incorpora as suas estruturas. O individuo constroi
seus préprios significados e os emprega como instrumentos de seu pensamento
individual para atuar no mundo. De acordo com o autor, o ludico influencia de forma
significativa o desenvolvimento da crianca. E através do jogo que a crianga aprende
a agir, sua curiosidade é estimulada, adquire iniciativa e autoconfianga, proporciona
o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentragao.

A teoria de Vygotsky (idem) enfatiza que a aprendizagem se encontra
envolvida no desenvolvimento histérico-social do sujeito e que esse
desenvolvimento ndo ocorre sem a presenca da aprendizagem que € a fonte do
desenvolvimento. Assim, 0s processos de desenvolvimento e de aprendizagem néo
sdo coincidentes; o desenvolvimento segue a aprendizagem e esta origina o
surgimento da zona proximal de desenvolvimento (ZPD). A aprendizagem origina-se
na acéo do aluno sobre os conteldos especificos e sobre as estruturas previamente
construidas que caracterizam seu nivel real de desenvolvimento no momento da
acdo. “A intervencdo é realizada no sentido de orientar o desenvolvimento do aluno
para que ele possa apropriar-se dos instrumentos de mediacdo cultural”
(CASTORINA, op. cit, p. 121).

2.3.2 — Softwares Educativos e a Perspectiva Ludica

A informética educativa tem expressiva importancia no processo ensino-
aprendizagem e esta cada vez mais presente nos ambientes escolares, que tém

passado por inimeras transformacdes nas Ultimas décadas
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De acordo com Passerino (2001), sua utilizacdo mais frequente da-se atraves
dos softwares educativos; ou seja, do conjunto de recursos da informatica usados
em contexto de aprendizagem, que deve permitir, aos alunos, a construgcdo de
significados e representagdes, de forma coletiva e individual, independentemente do
contexto escolar em que se insere, possibilitando a colaboragdo entre professor-
alunos e alunos-alunos.

No entanto, a escolha do software educacional é algo complexo, que envolve
fatores pedagogicos de integracdo curricular e de alinhamento ao publico-alvo. Isso
implica que essa escolha e a maneira de utilizad-lo sejam sustentadas numa proposta
significativa, tendo em vista a construcéo e a organizacdo do raciocinio, a fim de que
possa refletir a aprendizagem dos individuos.

Existem diferentes categorias de softwares. Assim, torna-se possivel fazer
uma distingdo entre a sua utilizacéo, as fungbes e os fundamentos educacionais que
representam, para que as possiveis aplicacdes respeitem os aspectos pedagdgicos
e 0S objetivos que se deseja alcancar na aprendizagem. A Figura 2 apresenta essas

categorias.
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Exercicio e prética Multimidia e internet

Promove Exploracéo
mecanismo por
dereforgo e descoberta

teste

Jogos
Programacéo

Atua no Atua na

desenvolvimento construcédo
cognitivo de
conhecime

APRENDIZAGEM

Reconstrucéo de
modelos mentais,
através do
aprender a fazer

Favorece a
construcéo de
conhecimentos

Permite a
verificagcao
de
hipdteses

Tutoriais Aplicativos

'\/ Simulacéo /

Figura 2 — Classificagéo dos softwares e atuacdo no processo de aprendizagem
Fonte: adaptado de Fellipin (2004)

Nos softwares tutoriais, as informac¢des sdo pedagogicamente organizadas,
como se fossem um livro animado, um video interativo ou um professor eletrénico.
Sua apresentacdo ao aprendiz segue uma sequéncia, e este pode escolher a
informagé&o que desejar.

Os exercicios e praticas s6 permitem, ao aprendiz, verificar o produto final e
ndo 0s processos utilizados para alcangé-lo. Enfatizam a apresentacéo das licdes ou
exercicios. As atividades exigem apenas o fazer, o memorizar informacéo, néo
importando a compreenséo do que se esté fazendo.

Os aplicativos, voltados para aplicagbes especificas como processadores de
texto, planilhas eletronicas e gerenciadores de banco de dados, permitem

interessantes usos em diferentes ramos do conhecimento.
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Nos softwares, o uso de multimidia pronta e Internet sdo atividades que
auxiliam o aprendiz a adquirir informag¢des, mas ndo a compreender ou construir
conhecimentos com a informacgé&o obtida. Para que o conhecimento seja construido,
€ necesséria a intervencédo do professor.

E ainda possivel o uso de sistemas de autoria para desenvolver determinada
multimidia, na medida em que o aprendiz seleciona as informagfes em diferentes
fontes e programas, construindo o sistema. Dessa forma, € possibilitado ao aprendiz
refletir sobre os resultados obtidos, comparé-los com suas idéias iniciais e depura-
los, em termos de qualidade, profundidade e significado da informacéo apresentada.
Assim, pode-se garantir a realizagdo do ciclo descricdo - execugao - reflexao -
depuragdo - descricdo, para representar a informagdo, de forma coerente e
significativa

Simulacdo e modelagem possibilitam a vivéncia de situacfes dificeis ou até
perigosas de serem reproduzidas em aula; permitem desde a realizagdo de
experiéncias até a criacdo de planetas e viagens na historia.

Os jogos, por sua vez, geralmente sdo desenvolvidos com a finalidade de
desafiar e motivar o aprendiz, acirrando a competitividade. Os jogos permitem
interessantes usos educacionais, principalmente se integrados a outras atividades.
Podem também ser analisados do ponto de vista do ciclo descricdo - execugéo -
reflexdo - depuragéo - descricdo, dependendo da agdo do aprendiz ao descrever
suas idéias para o computador.

Valente (1998) alerta que o aspecto competitivo dos jogos pode dificultar o
processo da aprendizagem se o interesse do aprendiz estiver voltado para ganhar o
jogo e néo na reflexdo dos processos e estratégias envolvidos no mesmo.

Ainda, de acordo com o autor, dependendo do nivel de aprendizagem que se
quer obter, os softwares, podem se classificar em: (a) sequencial - o objetivo do
ensino € apresentar o conteldo para o aprendiz, que devera memoriza-lo e repeti-lo
quando for solicitado; o que leva a passividade; (b) relacional - permite que o
aprendiz faga relacdes com outros fatos ou outras fontes de informagdo. Nesse
caso, a aprendizagem depende da interacdo do aprendiz com a tecnologia. Esse
nivel de aprendizagem leva ao isolamento do individuo; e (c) criativo - possibilita a
interagdo entre pessoas e tecnologias compartilhando objetivos comuns. Nesse

contexto, o aprendiz é participante ativo.
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A utilizagdo de softwares educativos, numa perspectiva ladica, com vistas a
construgdo do conhecimento, deve levar em conta a necessidade de adequacéo dos
conteldos a serem desenvolvidos a realidade dos educandos; ou seja, ao seu
ambiente social; os objetivos que se pretendem atingir; e a selecdo de estratégias
gue incentivem a participacdo ativa do aluno no processo ensino-aprendizagem. Um
bom planejamento para o uso desses artefatos tecnoldgicos pode apresentar
resultados significativos no processo de aprendizagem, possibilitando o
desenvolvimento cognitivo e a autonomia. Para que o computador seja mais que
uma simples maquina de ensinar € preciso levar em conta aspectos pedagdgicos e
sociais na utilizagdo da informatica na aprendizagem.

O crescente uso de softwares educativos se deve principalmente ao fato de
que é possivel a criacdo de ambientes de ensino e aprendizagem individualizados;
isso é, adaptados as caracteristicas de cada aluno, somado as vantagens que 0s
jogos oferecem, como: entusiasmo, concentragdo, motivagéo, entre outros. Os jogos
mantém uma relacdo estreita com a construgdo conhecimento e possuem influéncia
como elementos motivadores no processo ensino-aprendizagem.

Os jogos educativos sdo criados com a finalidade dupla de entreter e
possibilitar a aquisicdo de conhecimento. O computador assume um papel
fundamental de complementacdo, de aperfeicoamento e de possivel mudangca na
qualidade da educacgéo.

Valente (1999) afirma que, “nesse contexto os jogos de computador
educativos ou simplesmente jogos educativos devem tentar explorar o processo
completo de ensino-aprendizagem”, pois sdo Otimas ferramentas de apoio ao
professor na sua tarefa. Basicamente bons jogos educativos apresentam algumas
das seguintes caracteristicas: (a) trabalham com representagdes virtuais de maneira
coerente; (b) dispdem de grandes quantidades de informagbes que podem ser
apresentadas de maneiras diversas (imagens, texto, sons, filmes), numa forma clara
objetiva e légica; (c) exigem concentragdo e certa coordenagdo e organizagdo por
parte do usuario; (d) permitem que o usuério veja o resultado de sua acdo de
maneira imediata, facilitando a autocorrecdo (afirma a auto-estima da crianca); (e)
trabalham com a disposi¢éo espacial das informagdes, que em alguns casos pode
ser controlada pelo usuario; (f) permitem um envolvimento homem-maquina

gratificante; e (g) tém uma ‘paciéncia’ infinita na repeticdo de exercicios e estimulam
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a criatividade do usuério, incentivando-o a crescer, tentar, sem se preocupar com 0s
erros.

Entretanto, para que a informatica possa ser utilizada na aprendizagem, néo
basta instalar computadores no ambiente escolar; é de fundamental importancia que
a escola reflita sobre como seu uso pode promover situagdes significativas com

vistas a construcao do conhecimento, pelo educando.

E certo que a escola é uma instituicdo que ha cinco mil anos se baseia
no falar /ditar do mestre, na escrita manuscrita do aluno e, ha quatro
séculos, em um uso moderado da impressdao. Uma verdadeira
integracdo da informatica supde o abandono de um habito
antropoldgico mais que milenar, o que ndo pode ser feito em alguns
anos (LEVY, 1993, p. 3).

Assim, quando se estuda a possibilidade da utlizagdo de um jogo
computadorizado dentro de um processo de ensino-aprendizagem precisam ser
considerados ndo apenas o seu conteddo, mas também a maneira como o mesmo é
apresentado, tendo em vista a faixa etaria a quem se destina. Também é importante
considerar os objetivos indiretos que o jogo pode propiciar, como: (a) estimular a
memodria (visual e auditiva); (b) desenvolver a orientagdo temporal e espacial (em
duas e trés dimensdes); (c) estimular a coordenagéo visomotora (ampla e fina); (d)
agucar as percepgdes auditiva e visual (tamanho, cor, detalhes, forma, posigéo,
lateralidade, complementacdo), desenvolver o raciocinio logico-matemético, a
expressdo linguistica (oral e escrita), o planejamento e a organizacdo. Em geral, “os
jogos tentam desafiar e motivar o aprendiz” (VALENTE, 1999, p.104).

Para uma utilizacé@o eficiente e completa de um jogo educativo € necessario
realizar previamente uma avaliagdo consciente do mesmo, analisando aspectos
pedagogicos e de qualidade de software e, fundamentalmente, a situacéo pré-jogo e
pds-jogo que se deseja atingir. Para que isso ocorra € necessario que:

[...] o professor documente as situacdes apresentadas pelo aprendiz
durante o jogo e, fora da situacéo, discuti-las com o aprendiz com o
objetivo de propiciar condicbes para 0 mesmo compreender o que
esta fazendo (idem, p.105)

Cada jogo se processa de acordo com as regras que determinam o que "vale"
ou ndo dentro de seu mundo imaginério, auxiliando no processo social das criangas.
Na maioria das vezes, a escola prepara para ler simbolos, palavras e frases, em
textos escritos, sem considerar imagens e/ou outras linguagens dos diferentes

suportes tecnolégicos presentes na realidade. Os meios tecnoldgicos e seus
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numerosos produtos chegam ao consumidor, de forma direta e imediata, sem a
necessidade de que outros agentes educadores atuem como mediadores (PORTO,
2006).

Se a escola quiser acompanhar a velocidade das transformacfes que as
novas geragdes estdo vivendo, tem que se voltar para a leitura das linguagens
tecnoldgicas, aproveitando a participagdo do aprendiz na (re) construcd@o critica da
imagem-mensagem, sem perder de vista 0 envolvimento emocional proporcionado,
a sensibilidade, intuicédo e desejos dos alunos.

Nesse sentido, Moran (2001, p. 24) assegura que a educagdo escolar
pressupde aprender a “gerenciar tecnologias, tanto da informagdo quanto da
comunicacdo, e pressupde ainda ajudar a perceber onde esta o essencial,
estabelecendo processos de comunicagdo cada vez mais ricos e mais
participativos”. Ensinar com e através das tecnologias € um bindmio imprescindivel a
educacéo escolar. N&o se trata de apenas incorporar o conhecimento das modernas
tecnologias e suas linguagens.

As escolas, em geral, utilizam softwares educativos disponiveis no mercado,
que objetivam auxiliar no desenvolvimento cognitivo do aluno e consequentemente
contribuir na efetivagéo do processo ensino e aprendizagem. Segundo Papert (op.
cit), uma das dificuldades que os educadores enfrentam consiste em selecionar
aqueles mais adequados para 0s seus objetivos educacionais e para 0S seus
alunos. Nesse sentido, enfatiza-se a importancia do planejamento cuidadoso do uso
desses softwares, a fim de que a informatica educativa se torne um meio, um
instrumento e, ndo um fim em si mesma.

Valente (1999) argumenta que softwares educativos com as caracteristicas de
um jogo de videogame podem atrair mais os alunos, dado que esse tipo de jogo
estimula o raciocinio, desafia a alcancar novas etapas, € dindmico e, quanto mais se
joga, mais animado se fica. Por meio dos softwares pode-se ensinar, aprender,
simular, estimular a curiosidade ou, simplesmente, produzir trabalhos com
qualidade.

O jogo pode ser um recurso pedagdgico, pois € uma atividade que tem valor
educacional intrinseco. “Jogar educa, assim como viver educa: sempre sobra
alguma coisa" (LEIF; BRUNELLE, 1978). A participagdo em jogos contribui para a

formacdo de atitudes sociais, tais como o respeito muatuo, a cooperacdo, a
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obediéncia as regras, o senso de responsabilidade e justica, a iniciativa pessoal e

grupal.

2.3.3 Mediacao Professor-aluno na Constru¢cao do Conhecimento

O crescente desenvolvimento das tecnologias da informacéo e da
comunicagao abriu novos espagos educativos para a aquisicdo do conhecimento,
além dos muros da escola. Seja em casa, nas empresas ou em LAN houses, cada
vez mais as pessoas buscam responder as suas necessidades de conhecimento,
atraves da Internet.

Delors (1998) aponta, como consequéncia da Sociedade do Conhecimento, a
necessidade de uma aprendizagem continua, que possibilite ao individuo
desenvolver suas competéncias®, fundamentada em quatro pilares:

O primeiro deles - aprender a conhecer, objetiva tornar prazeroso o ato de
compreender, construir, desconstruir e reconstruir o conhecimento, o que implica
valorizar a curiosidade e a autonomia; aprender a pensar e reinventar o pensar.

Considerando a velocidade das mudancas, ndo basta que os individuos se
qualifiquem profissionalmente. E preciso aprender a fazer. Hoje, a competéncia
pessoal, que permite o enfrentamento de novas situa¢des no trabalho, € muito mais
valorizada. E essencial saber trabalhar em equipe, ter iniciativa, intuicdo, saber
comunicar-se, resolver conflitos, e ser flexivel. Por sua vez, aprender a viver
juntos; ou seja, saber relacionar-se com pessoas e grupos, respeitando as
potencialidades e limitacgdes de cada uma, desenvolver a percepgdo da
interdependéncia, administrar conflitos, e participar de projetos comuns, com
satisfagdo, sdo tendéncias dos ultimos tempos. Para Delors (op. cit), ainda é de
extrema importancia aprender a ser; isto €, desenvolver sensibilidade, sentido ético
e estético, ter responsabilidade pessoal, pensamento autbnomo e critico,
imaginagdo e criatividade. A aprendizagem precisa ser integral e considerar as
potencialidades de cada individuo.

Cabe questionar quais seriam, entédo, as implicagcdes desses quatro pilares

do conhecimento para a educacéo, dado que:

® “Conjunto de saberes e capacidades incorporadas por meio de formac&o e da experiéncia, somados
a capacidade de integra-los, utiliza-los e transferi-los em diferentes situagbes” (Hernandez;Ventura,
1998, apud RAMOS, 2001, p. 79).
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[...] educar em uma sociedade da informacdo significa muito mais
gue treinar as pessoas para 0 uso das tecnologias de informacéo e
comunicacdo: trata-se de investir na criagdo de competéncias
suficientemente amplas que lhes permitam ter uma atuacdo efetiva
na producdo de bens e servigos, tomar decisées fundamentadas no
conhecimento, operar com fluéncia os novos meios e ferramentas em
seu trabalho, bem como aplicar criativamente as novas midias, seja
em usos simples e rotineiros, seja em aplicacbes mais sofisticadas.
[...], de modo a serem capazes de lidar positivamente com a continua
e acelerada transformacao da base tecnoldgica (TAKAHASHI, 2000,
p. 45).

O desenvolvimento de tais competéncias, envolvendo capacidades e
habilidades, quer no ensino presencial, quer na educacao a distancia, pressupde a
utiizacdo de metodologias que trabalhem a informacgéo, indicando, ao mesmo
tempo, como ler reconstrutivamente, como construir o proprio texto e como
pesquisar. Nessa perspectiva, destaca-se a mediacdo pedagdgica, que alicercada
nos quatro pilares apresentados, ocupa lugar privilegiado no processo ensino-
apendizagem, ao utilizar estratégias que possibilitam: (a) relacionar um tema a
experiéncia do estudante e de outros personagens do contexto social; (b)
desenvolver a pedagogia do questionamento; da indagagéo; (c) construir textos
paralelos; (d) exercitar a auto-aprendizagem; (e) envolver o estudante num processo
direcionado a resultados, conclusdes ou compromissos para a pratica; (f) utilizar o
jogo pedagdgico para a construcdo de um texto; e (g) efetivar a dialogicidade.

A concepcédo de mediacdo pedagogica opde-se, radicalmente, a idéia de um
professor transmissor de conhecimentos. Nesse contexto, seu papel é o de
“formulador de problemas, proponente de situagdes, arquiteto de percursos,
mobilizador de inteligéncias mdltiplas e coletivas na construgdo do conhecimento”
(SILVA, 2003, p. 56), e o tratamento de conteddos e de formas de expressdo dos
diferentes temas leva em conta a participagdo, a criatividade, a expressividade e os
relacionamentos pessoais e grupais.

Os conteldos e as estratégias pedagogicas séo projetados de modo alcangar
um alto grau de interagdo entre o aprendiz e o computador, entre professor e alunos
e entre alunos e alunos. Para tanto, utilizam-se diferentes midias, tais como textos e
ilustracdes, apresentacdes em slides, contetado da Web, audio e video, animacgdes,
simulagdes, entre outras.

A mediagdo pedagodgica da sentido a educagdo, na medida em que se

constitui num movimento de relacées que permite a recriacdo de estratégias, para
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que o aluno possa atribuir sentido aquilo que estd aprendendo (GUTIERREZ;
PRIETO, 1994). Assim, torna-se necessario que o professor tenha clareza da sua
intencionalidade (o qué, como e por que mediar) e, paralelamente, conheca o
processo de aprendizagem do aluno, considerando a existéncia das inter-relagdes
entre aspectos cognitivos, afetivos, sociais e culturais.

N&o ha mais espaco para ignorar tais questbes. Nao se pode mais educar
com base na transmissédo unilateral de informacg6es. A educagéo deve privilegiar a
participacdo, a expressdo e as relacdes, que objetvem o bem-comum, a
cooperacdo, o respeito as diferencas. Nesse contexto, emerge a aprendizagem
colaborativa, resultante de uma educacao onde se exerce a mediacdo pedagogica.

A criagdo de ambientes de aprendizagem que enfatizam a constru¢éo do
conhecimento apresenta enormes desafios, dado que implica entender o
computador como uma nova maneira de representar o conhecimento, provocando
um redimensionamento dos conceitos ja conhecidos, e possibilitando a busca e
compreensdo de novas idéias e valores. “Usé-lo com essa finalidade requer analise
cuidadosa do que significa ensinar e aprender, bem como demanda rever o papel do
professor nesse contexto” (VALENTE, 1999, p. 3)

A concepgao construtivista enfatiza que um software educativo requer um
ambiente interativo que permita ao aprendiz investigar, levantar hipoteses, testa-las
e refinar suas idéias iniciais, para que possa construir seu préprio conhecimento.

Para Valente (1998), a realizagao do ciclo descrigdo - execugao - reflexdo —
depuracdo - descricdo € de extrema importdncia na aquisicdo de novos
conhecimentos por parte do aprendiz. Assim, na utilizagdo de aplicativos, como o
editor de texto, as agdes do aprendiz podem ser analisadas com base nesse ciclo.
Quando ele esta escrevendo um texto, usando um editor de texto, a interacdo com o
computador € mediada pelo idioma natural (idioma materno) e pelos comandos do
processador de texto para formatar o texto (centrar o texto, grifar palavras, entre
outros). Muitos processadores de texto sdo simples de usar e facilitam a expresséo
escrita de nossos pensamentos. O simples editor de texto (uma ferramenta) mostra
como pode ser registrado o pensamento de forma distinta daquela do texto
manuscrito, provocando no individuo uma forma diferente de ler e interpretar o que
escreve; forma que se associa, ora como causa, ora como conseqiéncia a um
pensar diferente. O digitar traz uma nova maneira de trabalhar, pois obriga a pensar

e a repensar as ocorréncias na tela; trata-se de construir ou reconstruir a cada
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momento o que foi realizado, impondo ao leitor-usuério a condigdo de autor e leitor
numa continua reconstru¢cdo (VALENTE, 1993).

Nesses ambientes de aprendizagem, os alunos podem expor seus pontos de
vista, discutir, argumentar, estabelecer objetivos comuns, desenvolver habilidades
de comunicagao, questionar.

Mas como criar situagbes em que o professor seja um mediador e a
aprendizagem colaborativa possa se efetivar?

Para Miranda (2001) prazer e alegria ndo se dissociam jamais. O “brincar” é
incontestavelmente uma fonte inesgotavel desses dois elementos. O jogo, o
brinquedo e a brincadeira fazem parte da natureza humana. O jogo pressupde uma
regra, o brinquedo é o objeto manipulavel e a brincadeira nada mais é que o ato de
brincar com o brinquedo ou mesmo com o jogo. Jogar também é brincar com o jogo.
O jogo pode existir por meio do brinquedo, se os que brincam Ihe impuserem regras.
Percebe-se, pois, que jogo, brinquedo e brincadeira tém conceitos distintos, todavia
estdo imbricados; e o ludico abarca todos eles.

Quando uma crianga brinca, demonstra prazer em aprender e tem
oportunidade de lidar com suas puls6es em busca da satisfagéo de seus desejos. Ao
vencer as frustragcfes aprende a agir estrategicamente diante das forgas que operam
no ambiente e reafirma sua capacidade de enfrentar os desafios com seguranca e
confianga. A curiosidade que a move para participar da brincadeira é, em certo
sentido, a mesma que move 0s cientistas em suas pesquisas. Assim, seria desejavel
conseguir conciliar a alegria da brincadeira com a aprendizagem escolar. Vygotsky,
(1989, p. 110) afirma que “[...] é no brinquedo que a crianga aprende a agir numa
esfera cognitiva, ao invés de numa esfera visual externa, dependendo das
motivagdes e tendéncias internas, e ndo dos incentivos fornecidos pelos objetos
externos”.

Das estratégias pedagdgicas, provavelmente a mais produtiva, segundo
Kishimoto (1999), € a que envolve o jogo, quer na aprendizagem de noc¢des, quer
como meios de favorecer 0os processos que intervém no ato de aprender. Nao se
pode ignorar o aspecto afetivo que, por sua vez, encontra-se implicito no préprio ato
de jogar, uma vez que 0 elemento mais importante € o envolvimento do individuo
que brinca. A atividade ludica é, essencialmente, um grande laboratério em que
ocorrem experiéncias inteligentes e reflexivas; e essas experiéncias produzem

conhecimento.
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Pode-se dizer, de acordo com Kishimoto, (idem, p. 24) que “a existéncia de
regras em todos 0s jogos € uma caracteristica marcante. Algumas vezes, sdo regras
internas, ocultas, que ordenam e conduzem a brincadeira. Baseados nas
caracteristicas que definem os jogos de regra, 0 aspecto afetivo manifesta-se na
liberdade da sua prética, préatica essa inserida num sistema que a define por meio de
regras, 0 que é, no entanto, aceito espontaneamente. Impde-se um desafio, uma
tarefa, uma duavida; entretanto é o proprio sujeito quem impde a si mesmo resolvé-
los. Assim, jogar € estar interessado; ndo pode ser uma imposi¢do; é um desejo. O
sujeito quer participar do desafio, da tarefa. Perder ou ganhar no jogo € mais
importante para ele mesmo do que como membro de um grupo, dado que é o
proprio jogador que se lanca desafios, desejando provar seu poder e sua forga mais
para si mesmo que para 0s outros.

Num contexto de jogo, a participagdo ativa do sujeito sobre o seu saber é
valorizada por pelo menos dois motivos. Um deles se deve ao fato de oferecer uma
oportunidade para os estudantes estabelecerem uma relagdo positva com a
aquisicdo de conhecimento, pois conhecer passa a ser percebido como real
possibilidade. Alunos com dificuldades de aprendizagem vé&o gradativamente
modificando a imagem negativa (seja porque € assustadora, aborrecida ou
frustrante) do ato de conhecer, tendo uma experiéncia em que aprender € uma
atividade interessante e desafiadora. De acordo com Kishimoto, (1999, p.96) “as
criangas ficam mais motivadas a usar a inteligéncia, pois querem jogar bem. Sendo
assim, esforcam-se para superar obstaculos, tanto cognitivos quanto emocionais”.
Por meio de atividades com jogos, os alunos vao adquirindo autoconfianga, sao
incentivados a questionar e corrigir suas agdes, analisar e comparar pontos de vista,
organizar e cuidar dos materiais utilizados.

Outro motivo que justifica valorizar a participagéo do sujeito na construgéo do
seu proéprio saber é a possibilidade de desenvolver seu raciocinio. Os jogos s&o
instrumentos para exercitar e estimular um agir-pensar com logica e critério,
condigbes para jogar bem e ter um bom desempenho escolar.

Nessa perspectiva e tendo em vista a importancia da mediagdo professor-
aluno, a escolha de estratégias adequadas que desperte a curiosidade no aprendiz
e estimule a construgdo do conhecimento, mediante o uso de softwares educativos

calcados na ludicidade, torna-se um fator decisivo no processo ensino-
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aprendizagem. Para isso, a tarefa principal do professor consiste em seduzir o

aluno, para que ele deseje aprender e, em desejando, aprenda, efetivamente.
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3. OS CAMINHOS DA PESQUISA

Esta pesquisa foi realizada no Centro Educacional Anisio Teixeira — CEAT,
localizado em Santa Teresa, na cidade do Rio de Janeiro. Teve como objetivo
verificar se os softwares educativos, numa perspectiva ladica, podem contribuir para
a construcdo do conhecimento.

Para o alcance dos resultados aqui apresentados, a pesquisa teve como foco
as turmas de 1° e do 2° do Integral’ e 0 4° ano do Ensino Fundamental. A escolha
desses segmentos turmas foi acordada com a coordenadora de informéatica.

O laboratorio de Informética tem 16 computadores; todos ligados & internet.
Os alunos tém aula uma vez por semana, por um periodo de 45 minutos. Os
softwares utilizados sdo: Everest 8.0 (linguagem de programacdo) para montar

trabalhos especificos a pedido dos professores; Tangran (software livre), que pode

ser baixado da internet: www.baixaki.com.br; Brasil 500 anos; Adobe FotoShop 8.0
CS (edicdo de Imagens); Jogo de Matemética ‘A cidade Perdida’; Jogos de
raciocinio légico: a torre de Handi, Canibal; Jogo de formas geométricas - Poly Pro,
além dos aplcativos Windows Movie Maker; (editar filmes e apresentacdes de
slides); Power Point; Word; Excel; Paint.

Participaram da pesquisa, na fase de aplicacdo de questionarios, 18
professores do Ensino Fundamental, sendo que, entre estes, 11 que, efetivamente

utilizam a informética em suas aulas, participaram das entrevistas.

3.1 COLETA E TRATAMENTO DE DADOS

A coleta de dados foi realizada, inicialmente, por meio de aplicacdo de
questiondrios, com o objetivo de caracterizar os participantes do estudo. Em
seguida, foram realizadas observagdes e entrevistas.

Para Rizzini (1999), de acordo com o grau de fechamento ou de abertura das
perguntas, os questionarios podem se caracterizar pelas seguintes formas: (a)
perguntas fechadas — as Unicas respostas possiveis sdo sim ou ndo, o que lhes

conferem um alto grau de objetividade; (b) multipla escolha — com menor grau de

" Nessa pesquisa, alguns alunos do 1° e do 2° anos do Ensino Fundamental, na parte da manh4,
formam um Unico grupo, denominado Integral, dado que passam o dia todo na escola (de 8 horas até
as 18 horas). Na parte da tarde, assistem as aulas em suas turmas de origem.
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objetividade, € composto por uma série de alternativas, para que se escolha uma
Unica resposta, entre elas; e (c) perguntas abertas — as respostas podem ser
constituidas através das falas dos entrevistados. Nos dois primeiros casos, a
abordagem € quantitativa. As perguntas abertas caracterizam a abordagem
qualitativa, muito embora nada impegca que os dados sejam agrupados em
categorias, assuntos, segundo critérios rigorosos, com vistas a sua quantificagéo.

Objetivando uma sondagem preliminar do ambiente, foi aplicado um
questionério, de natureza exploratoria, a todos os participantes. Nessa perspectiva,
foram elaboradas questfes de multipla escolha, tendo em vista o levantamento do
perfil de professores que atuam no Ensino Fundamental, da Instituigéo,
identificando-se suas caracteristicas, e semelhancas e diferencas quanto as
variaveis referentes a sexo, faixa etéria, qualificacdo, tempo no magistério, tempo no
CEAT, experiéncia com atividades de computacdo, entre outras. Na analise dos
dados, utilizou-se a estatistica descritiva, cujos resultados foram organizados em
tabelas e apresentados por meio de graficos de barras ou histogramas.

Alves-Mazzotti (2004, p. 164) afirma que “a observacdo de fatos,
comportamentos e cendrios é extremamente valorizada nas pesquisas qualitativas”,
tendo como vantagens, o fato de: (a) ndo requererem dos sujeitos um determinado
nivel de conhecimento ou de capacidade verbal; (b) permitirem checar, na pratica, a
sinceridade ou ndo de respostas que muitas vezes sdo dadas apenas para
impressionar; (c) permitirem identificar comportamentos n&o intencionais ou
inconscientes, (d) explorarem tépicos delicados; e, ainda, (e) possibilitarem o registro
do comportamento no contexto e no momento em que 0S eventos ocorrem.

No referido estudo foi utilizada a observacéo livre, durante trés meses, na
gual os comportamentos ndo sdo previamente determinados. Foram feitas
observagdes em uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental e em uma turma do
Integral, composta de alunos de 6 a 8 anos aproximadamente, que estdo
matriculados no 1° e no 2 ° ano do Ensino Fundamental. Nessa etapa, eventos e
fendbmenos ocorridos no ambiente natural foram sendo observados, de forma
espontanea, com um minimo de interferéncia, por parte do pesquisador, que utilizou
o Diario de Campo para fazer todos os registros, posteriormente organizados em
arquivos especificos.

Em seguida, foram realizadas entrevistas semi-estruturadas, validadas por

dois doutores do Mestrado em Educagédo, com o objetivo de ampliar os angulos de
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observacéo e as condigbes de produgédo dos dados. Participaram dessa entrevista
11 professores que, de alguma forma utilizam a informatica educativa as suas
atividades docentes. Essas entrevistas foram gravadas com o consentimento dos
entrevistados. Apos terem sido coletados, os dados foram transcritos e analisados,
tomando-se por base a analise de conteddo tematico; ou seja, a “contagem de um
ou varios temas ou itens de significacdo numa unidade de codificacdo”, de facil
escolha, em que se determinam nucleos de sentido (BARDIN, 2003, p.77).

Assim, numa primeira etapa, foram feitas a selecdo e a preparagdo do
material de acordo com os objetivos propostos na pesquisa, 0 que exigiu uma leitura
atenta dos dados coletados, visando estabelecer as relagbes entre os temas
recorrentes encontrados. Na etapa seguinte, os dados foram codificados, e
enumerados os temas que emergiram da etapa anterior. De acordo com Bardin
(idem) a andlise dos resultados brutos, durante o tratamento e interpretagdo dos
dados deve possibilitar o estabelecimento de quadros de resultados e diagramas,
figuras e modelos, que condensem e destaquem as informagdes obtidas.

A codificagdo corresponde a uma transformacdo — efetuada segundo
regras precisas — dos dados brutos do texto, transformacgéo esta que,
por recorte, agregacdo e enumeragdo, permite atingir uma
representacdo do conteldo, ou da sua expressédo, susceptivel de
esclarecer o analista acerca das caracteristicas do texto, que podem
servir de indices (ibidem, p. 103).

Os temas obtidos se constituiram em unidades de registro, que possibilitaram
compreender as motivagbes, opinides, atitudes, valores e tendéncias dos
participantes. A frequéncia com que alguns temas emergiram das falas dos
respondentes, permitiu descobrir informagfes que contribuiram para o alcance dos
objetivos desse estudo.

A andlise do conteudo temético dessas falas e dos resultados obtidos nas
observagbes e nos questionarios, a luz da fundamentacdo tedrica desenvolvida

possibilitou atingir os resultados pretendidos na pesquisa.

3.2 RESULTADOS DO ESTUDO

3.2.1 Andlise do Dados Quantitativos: caracterizagdo dos participantes

Os resultados obtidos nos questionarios aplicados foram organizados em

tabelas e apresentados, na forma de gréficos.



3.2.1.1 Sexo

Tabela 1 — Sexo

Variaveis

Frequéncia

%

Masculino

2

11,11

Feminino

16

88,89

SEXO

100,00
80,00 o
60,00 a

40,00+ a

20,00

0,00
Feminino

Masculino

Gréfico 1 — Sexo
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Como se pode constatar, na Tabela 1, o corpo docente do CEAT, no Ensino

Fundamental, é predominantemente feminino (88,89%). Esse resultado sugere que

0 magistério permite que a mulher incorpore, a profisséo, os atributos caracteristicos

da maternidade, como o amor sem distincdo, a bondade, a ternura, o cuidado, a

sabedoria, entre outros. Especialmente nos primeiros niveis de escolaridade é rara a

presenca de docentes do sexo masculino.
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3.2.1.2 Faixa etéria

Tabela 2 — Faixa Etaria

Variaveis Frequéncia %
Abaixo de 20 anos 0 0
21 a 30 anos 1 5,56
31 a 50 anos 10 55,56
51 a 60 anos 7 38,89

60-

50+

40-

30+

20+

10

Abaixode 20 2l1a30anos 3lab0anos 51a60anos
anos

Grafico 2 — Faixa Etéria

Com relacéo a idade, observa-se, na Tabela 2, que a maioria se encontra na
faixa de 31 a 50 anos (55,56%), sugestiva de que a escola prefere professores com
mais tempo no mercado de trabalho e leva em conta a experiéncia de cada um. Por
outro lado, a boa imagem e a legitimidade que o CEAT possui, junto a sociedade,
faz com que os professores nela queiram permanecer, evidenciando

comprometimento afetivo, ou instrumental (necessidade do emprego).
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3.2.1.3 Qualificagéo profissional

Tabela 3 — Qualificagéo profissional

Variaveis Frequéncia| %

Normal/Formagéao de professor 1 5,56
Graduacdo em Pedagogia 5 27,78
Graduacao em outras areas 10 55,56
Pés-graduacao 2 11,11

QUALIFICACAO PROFISSIONAL
60,00 O Normal/Forma
50.00 cao de
' professor
40.001 0O Graduagcao em
' Pedagogia
30,00+
O Graduagao em
20,00 outras areas
10,00+ @ Pés-graduagao
0.00-

Gréfico 3 — Qualificacao profissional
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A Tabela 3 mostra que, em relacdo a qualificacdo profissional, ha uma forte
concentracao em areas diferentes da Pedagogia (55,56%). Isso se deve ao fato de
0s questionérios terem sido respondidos por professores que atuam no Ensino
Fundamental, nos dois segmentos; o que aponta para a diferengca quanto a
formacdo dos professores. Vale considerar que, nos niveis mais elevados, o
curriculo se caracteriza pela divisdo do conhecimento em disciplinas, implicando a
formacdo em éareas especificas. Uma outra justificativa para essa diferenca na
qualificacdo profissional € que a maioria dos professores fizeram o curso Normal(

formacéao de professores)



3.2.1.4 Tempo no Magistério

Tabela 4 — Tempo no Magistério

Variaveis Frequéncia %

De 0 a 10 anos 4 22,22
De 11 a 20 anos 5 27,78
De 21 a 30 anos 8 44,44
De 31 a 40 anos 1 5,56

45,00+

40,00+

35,00

30,00
25,00+
20,00+
15,00
10,00

5,00+

0,00-

TEMPO NO MAGISTERIO

O De 0 a 10 anos

o De 11 a 20 anos
m De 21 a 30 anos
m De 31 a 40 anos

Grafico 4 — Tempo no Magistério
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Como pode ser visualizado na Tabela 4, 77,78% dos professores tém entre

11 e 40 anos de experiéncia ho magistério, o que reforca a idéia de que a Instituicao

prefere quadros profissionais com experiéncia comprovada na area de ensino. E

importante deixar claro que muitos professores estéo trabalhando no CEAT desde o

inicio da carreira.



3.2.1.5 Tempo no CEAT

Tabela 5 — Tempo no CEAT

Variaveis Frequéncia %

De 0 a 10 anos 6 33,33
De 11 a 20 anos 7 38,89
De 21 a 30 anos 5 27,78
De 31 a 40 anos 0 0,00

TEMPO NO CEAT

40,00+

35,00+
30,00+
25,00+
20,00+
15,00+
10,00+

5,00+

0,00-

O De 0 a 10 anos

@ De 11 a 20 anos
B De 21 a 30 anos
B De 31 a 40 anos

Grafico 5 — Tempo no CEAT
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Os dados projetados na Tabela 5 indicam uma concentracdo do namero de

professores que lecionam no CEAT entre 11 e 30 anos (67,67%). Tais resultados

sugerem que existe certa estabilidade profissional na referida escola e que os

professores sentem-se satisfeitos nesse ambiente. Sugere, ainda, a existéncia de

uma politica favoravel da Instituicdo, tendo em vista a retengdo de seus recursos

humanos.



63

3.2.1.6 Qutras atividades profissionais

Tabela 6 — Outras atividades profissionais

VARIAVEIS FREQUENCIA %
Atua como docente em outras 3 16,67
instituicoes
Atua como professor particular 1 5,56
Exerce atividade profissional 4 22,22
diferente do magistério
Nao exerce outra atividade 1 5,56
profissional
Em branco 9 50,00
OUTRAS ATIVIDADES PROFISSIONAIS
@ Atua como docente em
50,00 outras instituicbes
m Atua como professor
40,00+ particular
30.00 1 m Exerce outra atividade
' diferente do magistério
20,00 m Nao exerce outra
atividade profissional
10,004
m Em branco
0,00-

Gréfico 6 — Outras atividades profissionais

Levando-se em consideracdo que 50% dos professores deixaram a questao
em branco, em relagéo aos resultados projetados, a Tabela 6, mostra que 22,22%
dos respondentes exercem outras atividades diferentes do magistério.
Informalmente, alguns professores disseram que, apesar de gostarem das
atividades que exercem fora do CEAT, o fazem para compor 0 orgamento

doméstico, e manter o seu padrdo de vida.
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3.2.1.7 Conhecimento de Informéatica

Tabela 7 — Conhecimento de Informéatica

VARIAVEIS FREQUENCIA %

Avancado 5 27,78
Médio 3 16,67
Bésico 7 38,89
Nenhum 2 11,11
Em branco 1 5,56

40,00
35,00
30,001 O Avancgado
25,00+ @ Médio
20,001 m Basico
15,00 ® Nenhum
m Em branco

10,00+

5,00

0,00-

Gréafico 7 — Conhecimento de Informéatica

Os resultados apresentados na Tabela 7 indicam que 83,34% dos
professores tém algum tipo de conhecimento em Informética, sendo que a grande
maioria possui apenas os conhecimentos bésicos, representados pelo uso de

aplicativos, tais como processador de textos e Power Point.



3.2.1.8 Formas de Uso do Computador e da Interne

t

Tabela 8 — Formas de Uso do Computador e da Internet

Variaveis Frequéncia| %
Pesquisar 4 22,22
Acessar e-mail, efetuar compras e divertir-se 2 11,11
Atividades pedagdgicas com a turma 3 16,67
Nenhuma 2 11,11
Em branco 7 38,89
FORMAS DE USO DO COMPUTADOR E DA
INTERNET

40,00 O Pesquisar

35,001 .

30,00/ B Acessar e—m.all, gfetuar

compras e divertir-se
25,001 - -
20.00- m Atividades pedagogicas
com a turma
15,00+
@ Nenhuma
10,00+
5,001 ® Em branco
0,00-

Grafico 8 — Formas de uso do computador e da Internet
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A Tabela 8 mostra que as potencialidades oferecidas pelo computador sé&o

pouco exploradas pelos participantes. 22,22% utilizam esses recursos para

pesquisas pessoais. Apenas 16,67% o0s integram as atividades pedagdgicas

desenvolvidas em sala de aula, ndo-obstante a importancia de se incorporar,

efetivamente, o computador ao ambiente escolar, ndo como uma maquina de

ensinar, mas utilizadas com responsabilidade, discernimento e sentido social, tendo

em vista o desenvolvimento da reflexdo e critica e a forma de se producéao e difusédo

de conhecimentos.



66

3.2.2 Andlise dos Dados Coletados nas Observagdes

Para responder as duas questbes de estudo, quais sejam: quais as
estratégias de aprendizagem utilizadas pelo professor, na aplicacdo de softwares
educativos? E de que forma os softwares utilizados contribuem para a construgéo do
conhecimento? foram realizadas observagdes, no periodo de 12 de junho a 22 de
outubro de 2007, em duas turmas do Ensino Fundamental: a turma do quarto ano A
e a turma do Integral C. A utilizacdo desta técnica permitiu avaliar eventos e
fendmenos do cotidiano relacionados aos questionarios aplicados e as entrevistas
realizadas, tendo sido um importante instrumento para a identificacdo e melhor
compreensdo de préticas em seu ambiente natural, o que favoreceu algumas
intervengcdes no ambito da pesquisa. De acordo com Rizzini (1999, p. 70), “uma
observacéo cuidadosa de fatos e comportamentos proporciona dados néao verbais
relacionados com o tema de estudo”.

Convém ressaltar que, nas duas turmas, as estratégias utilizadas na
abordagem dos softwares educativos, sustentam-se no principio da ludicidade.

Alguns alunos das turmas do primeiro e segundo anos se rednem, na parte da
manhd, e compdem a turma do integral C. Esse horario € dedicado as atividades
recreativas, como natacdo, capoeira, culinéria, expressao, estudo dirigido, entre
outras. Uma vez por semana, usam o laboratério de informatica, livremente. Na parte
da tarde, voltam para suas turmas de origem e, a exemplo do quarto ano, nesse
ambiente, as atividades de informatica integram os contelidos propostos em sala de
aula.

Em relagdo ao grupo do Integral C, as atividades realizadas no periodo da
manhd, na sala de informética, ndo sdo previamente planejadas; os alunos usam o
computador para brincar e jogar, em geral em grupos de dois ou trés. A escolha do
site é feita coletivamente. As vezes, € necessario negociar, a fim de se chegar a um
acordo. Geralmente essa escolha recai no site www.carttonnetwork.com.br, que
oferece opg¢bes de jogos, como expresso no dialogo entre dois alunos, referindo-se a

um determinado jogo:
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Aluno 1: — Esse jogo é bonzao!

Aluno 2:; — Esse aqui € melhor, ainda!

Aluno 1:— Ah, ndo quero brincar com esse, ndo. Prefiro o
primeiro.

Aluno 2:; — Esta bem, mas deixa pelo menos eu mexer.

Algumas criancas preferem jogos de desafios l6gicos, de natureza
quantitativa. Na medida em que realizam as operacdes matematicas vao passando
para etapas mais complexas. Para dar conta do desafio e encontrar os resultados
pretendidos, trocam idéias e utilizam os dedos das méaos para realizar a contagem.
Algumas vezes, 0 jogo recomeca, pois se ndo resolverem a questdo a tempo, 0 jogo

é fechado e, imediatamente reiniciado.

Aluna 3:_Nossa, varias contas!

Aluna 4: D& palpite na matematica!

Aluna 3: _ Ih, morri. Ndo consegui resolver a soma

Aluna 4: A gente vai de novo. Ndo esquenta.

Aluna 4: Faz a conta com os dedos e fala.

Aluna 3:_ Nao da... da mais que 10. Me empresta sua
mao.

As duas contam os dedos, e a aluna 4 diz:

__ Entendi!

Outros jogos envolvem “lutas”, o que requer vencer o adversério virtual.
Nesse momento, a dupla se une em prol do desafio. Muitas vezes, as duplas que
estdo no computador, ao lado, aproximam-se para torcer pelos colegas, ou ajuda-
los. Nessas oportunidades se presenciam as atividades de mediagdo aluno-aluno
(GUTIERREZ; PRIETO, 1994).

Quando o desafio é grande, o grupo que esta presente no laboratorio troca

experiéncias sobre o jogo, em questdo. Enquanto jogam, as criangas véo dialogando
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e trocando idéias e opinides sobre o jogo. Algumas criangas circulam pela sala para
saber o que os colegas estédo jogando e oferecer ajuda.
Diante de um jogo chamado “Cidade Perdida”, as alunas 5 e 6 pedem ajuda

aum menino:

Aluna 5: _Vocé sabe a Ultima fase da Cidade Perdida?

Aluno 7: _Vocés tém que descobrir a seqiiéncia correta. Ninguém sabe qual é.
O menino fica ao lado das alunas, orientando-as.

_ Conseguimos! diz a aluna 6.

_Nao, diz o menino.

_ Como é que a gente consegue?, diz a aluna 5.

_ Sei la, responde o menino.

Nesse momento, um aluno chama o menino:

_Vem c4, preciso de sua ajuda!l

Os relatos, aqui apresentados, vao ao encontro das idéias de Winnicot (1975,

p. 75), quando afirma que:

[...] a brincadeira é a melhor maneira da crianga comunicar-se; ou
seja, um instrumento que ela possui para relacionar-se com outras
criancas. Brincando, a crianca aprende sobre o mundo que a cerca e
tem a oportunidade de procurar a melhor forma de integrar-se a esse
mundo que j& encontra pronto ao nascer.

A Revista O Globo, de 17 de novembro de 2007, publicou uma reportagem
intitulada “Aprendendo a Pensar’. A matéria mostra que cresce a procura por
escolas que oferecem um ensino pouco (ou nada) convencional. Nelas, as
estratégias utilizadas fazem parte de um conceito de educagdo, baseado na
ludicidade, que busca formar cidadédos que pensem. Assim, por exemplo, sai o livro
e entra o palco. Num tablado improvisado na biblioteca, alunos do 2° ano encenam
uma peca sobre o que aprenderam no semestre sobre a Histéria do Peru, da
civilizacdo Inca até os dias atuais. Tudo é feito por eles: do texto ao figurino,
passando pelo cenario e a musica. O dialogo, as interagfes, a disciplina, as regras
sdo aspectos desenvolvidos, além do alinhamento aos contelddos curriculares. A
crianga aprende sobre relagbes humanas sem decorar ligbes. Nesse contexto,

estudar se torna algo prazeroso, na visdo de alunos, pais e professores.
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As atividades ludicas facilitam a assimilacdo da aprendizagem do aluno,
tornando-a mais significativa e concreta. O ambiente escolar, portanto, deve
estimular o desenvolvimento de suas potencialidades.

Vygotsky (1989) afirma que uma das vantagens do jogo € assegurar o
espaco de prazer e aprendizagem, na medida em que possibilita ao aprendiz
competir dentro de regras, respeitar a forca do adversério e perceber uma dada
situagdo sob um ponto de vista contrario. Respeitar as regras do jogo significa
dominar seu proprio comportamento, a fim de chegar a um proposito definido.
Ressalte-se que o jogo ativa e desenvolve esquemas mentais que vao poder
colaborar na aquisicdo de novos conhecimentos, como observar e identificar,
comparar e classificar, conceituar, relacionar e inferir. O jogo também favorece o uso
de procedimentos, tais como planejamento, previsédo, contagem, entre outros.

Também foi possivel observar outra estratégia, previamente planejada, e
utilizada com a turma do segundo ano, objetivando o desenvolvimento de contetdos
programéticos mediante o uso de softwares educativos.

Inicialmente a professora perguntou quem j& tinha lido uma historia em
quadrinhos. Quase todos disseram que sim. Ela, entdo, dividiu a turma em grupos,
entregou um mesmo quadrinho, sem legendas, a cada grupo, pedindo que
inventassem uma historia sobre aqueles desenhos. Como resultado, surgiram
diferentes histérias, apresentadas pelos grupos, que foram exploradas pela
professora, para que os alunos percebessem que essas historias podem divertir e
trazer novas idéias, além de ajudar a desenvolver a escrita e a leitura.

Em continuidade ao trabalho iniciado com as histérias em quadrinhos, numa
segunda etapa solicitada as criangas que, em dupla, inventassem uma historia e a
desenhasse no papel. A mesma deveria ter inicio, meio e fim. Terminada essa
etapa, esses desenhos foram scaneados e inseridos no computador. Ja, no
computador, os alunos limpam as sujeiras e borrées e os pintam. Em seguida,
transferem-nos para o Power Point para poder legenda-los e fazer a apresentagéo
das historinhas, utilizando slides. Em seguida, os alunos foram convidados a criar as
falas dos personagens de sua histéria. Nesse ponto, foi possivel trabalhar a escrita,
a leitura, nogBes gramaticais e matematicas e a organizacdo de idéias, de forma
ludica, prazerosa e criativa. (ANEXO B).

A utilizacdo de histérias em quadrinhos visou principalmente a comunicagao,

atraves do dialogo e da interatividade professor-alunos e alunos-alunos, favorecendo
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seu desenvolvimento cognitivo, criativo, pessoal e emocional. Ressalte-se, também,
que essa atividade possibilitou trabalhar, entre outros, conceitos relativos a
distancia, quantidade, cores, localiza¢do, tamanhos e proporcoes.

Nessa perspectiva, o ludico acrescentou um ingrediente indispensavel no
relacionamento entre os participantes dessa atividade: o florescer da criatividade.
Vale ressaltar que a histéria em quadrinhos € adequada ao trabalho com a
linguagem escrita, e apresenta forte potencialidade pedagdgica ao relacionar
imagem-texto, pois proporciona o desenvolvimento da criatividade da crianga e
possibilita o debate sobre um determinado tema sobre os aspectos estéticos e
narrativos da histéria. Presente na vida da crianga, a histéria em quadrinhos é de
leitura facil, uma vez que a imagem ¢€ instantdnea e permite que a crianca use a
imaginagao.

As observacdes realizadas na turma do quarto ano possibilitaram
acompanhar o desenvolvimento de vérias atividades desenvolvidas no laboratério de
informética, tendo como sustentacdo o uso de softwares educativos, na perspectiva
ludica, integrado ao conteudo de sala de aula.

As atividades selecionadas fazem parte do projeto denominado “Estudo de
Campo”. O planejamento dessas atividades é elaborado pela professora de turma e
discutido com a especialista em informéatica. As atividades sdo desenvolvidas no
laboratdrio, com a presenca e participagdo do professor da turma.

A estratégia utilizada nesses projetos € a de simulagdo. O primeiro projeto
consistiu num passeio virtual de helicoptero sobre alguns pontos turisticos da
cidade do Rio de Janeiro. O software utilizado foi o “Brasil — 500 anos”. Para realizar
tal passeio a turma foi dividida em duplas. Nesse espago, rompe-se com a estrutura
tradicional de aula, em que o professor, de pdélo transmissor de contelddos, passa a
agente provocador de situagdes, arquiteto de percursos e mobilizador da inteligéncia
coletiva (SILVA, 2003). Sua conduta é de mediador, possibilitando ao grupo escolher
a ordem em que os assuntos serdo trabalhados. Assim, a dupla pode iniciar seus
estudos conduzindo-os de acordo com seus interesses e motivagéo, o que estimula
o desenvolvimento da autonomia, a interatividade, a negociagdo e a tomada de
deciséo.

O software escolhido foi bastante explorado e comentado, e anota¢fes foram

tomadas sobre o0s aspectos relevantes observados no passeio virtual.
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A etapa seguinte consistiu um passeio pela Baia de Guanabara e a diversos
pontos turisticos da cidade. Fizeram a travessia de barca conhecendo, explorando e
registrando cada parte do trajeto. ApOs passeio, a turma fez todos os registros no
computador. Além de fotografias foi feito o registro textual (ANEXO C),
posteriormente, transformado em CD-ROM.

Um trabalho semelhante foi desenvolvido pela turma, no segundo projeto,
tendo como objeto quatro morros, localizados na cidade do Rio de Janeiro: o Morro
de Santo Antonio; Morro do Castelo; Morro da Conceigcdo e Morro de S&o Bento.
Também foram tiradas fotos, organizado um album-roteiro sobre o passeio,
registrado em CD-ROM e uma producéo textual coletiva (ANEXO D).

Outro trabalho de campo observado foi sobre a Estagdo de Tratamento do
Rio Guandu, onde os alunos tiraram diversas fotos, que foram scaneadas e
legendadas, a fim de comporem o &lbum de passeio da turma. Essa atividade
ensejou um estudo sobre a agua. As fotos foram colocadas em power point e
construido um Unico texto, pela turma. Depois, foram transformadas em um pequeno
filme, utilizando-se um programa chamado movie maker, que vem junto com o
Windows XP, e que sO6 mostra as imagens. O texto elaborado pela turma inicia o
filme (ANEXO E). O uso de ferramentas e as habilidades dos alunos na informética
sao muito estimulados pelos professores.

O quarto projeto consistiu na exploracdo do site www.almacarioca.com.br.

Anteriormente, em sala, a professora dividiu a turma, em duplas, para que os alunos
pesquisassem acerca dos bairros das zonas norte, sul, oeste e centro e,
posteriormente, apresentassem o resultado da pesquisa. Em continuidade, os
alunos foram a Santa Cruz, zona oeste do Rio de Janeiro. O passeio foi feito de
trem. Os alunos foram acompanhados pela coordenadora da turma, que fornecia
informagOes sobre cada lugar que eles iam conhecendo. Esse trabalho permitiu
explorar as diferencas sociais e culturais caracteristicas da cidade do Rio de Janeiro.
O texto introdutério (ANEXO F) foi feito pela coordenadora. O desenvolvimento da
atividade seguiu 0s mesmos passos dos projetos anteriores.

Ao final dos estudos de campo, a turma reuniu os quatros trabalhos e os
colocou em CD-ROM , para que todos os alunos pudessem acessa-los.

De acordo com Lévy (1993), a multimidia interativa € muito adequada ao uso

educativo, gracas a sua dimensdao reticular ou néo linear, que favorece uma atitude
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exploratéria, ou mesma ludica, em face do material a ser assimilado. E, portanto, um
instrumento bem adaptado a uma pedagogia ativa.

Jogos e simulagbes ndo sdo brinquedos que o educador possa usar
para ‘criar um clima gostoso em sala de aula’ ou apenas variar as
estratégias. Pelo contrario, eles ndo s6 devem fazer parte do
planejamento de ensino visando a uma situacdo de aprendizagem
muito clara e especifica, como exigem certos procedimentos para a
sua elaboracdo e aplicacdo (Ronca; Escobar, 1986, apud
MORATORI, 2003)

No desenvolvimento desses projetos, a utilizagdo de softwares multimidia
interativos conduziu a descoberta e a criagdo, permitindo que os alunos
construissem seu proprio conhecimento. As aventuras proporcionadas por essas
atividades, inicialmente através de um software educativo e, posteriormente pela
exploragdo de pontos turisticos, possibilitaram o alinhamento dos aspectos fisicos,
histéricos, sociais e culturais da cidade, aos conteddos especificos de disciplinas
como Lingua Portuguesa, Historia, Geografia, Ciéncias, Educacdo Artistica, entre

outras.

3.2.3 Anélises dos Resultados das Entrevistas

Apos a leitura das entrevistas realizadas, os seguintes temas emergiram das

falas dos respondentes, conforme é apresentado no Quadro 1.

Quadro 1 — Temas Emergentes

3.2.3.1 — Jogo de regras

3.2.3.2 — Relagdo entre softwares educativos e
conteudos curriculares

3.2.3.3 — Aprendizagem e conhecimento
3.2.3.4 — Dimenséo ludica do jogo
3.2.3.5 — Mediagéo e interacdo

3.2.3.6 — Os jogos como fontes de prazer
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3.2.3.1 - Jogo de Regras

O primeiro tema recorrente refere-se ao jogo de regras em que O0S
participantes falam das possibilidades de aprendizagem, por meio dos jogos,
inclusive das regras que sdo aprendidas no decorrer dessas atividades, e como
podem ajudar no convivio social. Abaixo estdo transcritas as falas dos participantes

sobre esse tema:

P 3 — Através dos jogos as criangcas aprendem muito; aprendem
como se relacionar; aprendem algumas regras e, dependendo dos
jogos que elas jogarem, vdo apreendendo também aspectos
referentes aos conteudos curriculares.

P 4 — Acho que os jogos, pelo menos para essa faixa etdaria, estédo
constantemente presentes na vida da crianca. Através dos jogos a
gente pode trabalhar a questdo das regras no grupo, o respeito ao
outro, as relacdes de poder, que possivelmente acontece na turma.
Eu acho que é uma forma prazerosa das criangas descobrirem,
inclusive, as questbes que envolvem 0s jogos corporais, além de
jogos de tabuleiro, voltados para area matematica, area das
operac0es légicas; enfim acho que sdo grande aliados do professor.

P 6 — Eu acho que os jogos sao atrativos naturais. Através dos jogos
vocé pode desenvolver o raciocinio, criar e trabalhar regras; fora o
interesse das criangas que € muito grande.

P 9 — S&o vaérias questbes na aprendizagem, mas 0 que eu vejo
muito quando observo as criangas jogarem sdo as questbes das
regras. Quando eles constroem as regras podemos ver um convivio
social, o respeito pelo outro. Durante o jogo podemos ver como ele
interage com o0 amigo socialmente.

P 10 - Os jogos, além de proporcionarem varios tipos de
aprendizagem, como, por exemplo, a matematica, também trabalha
as regras. As criancas tém que respeitar as regras dos jogos e isso
da para elas um limite, onde ela tem que trilhar para aceitar
determinadas situacfes. Para mim o principal papel é instigar e criar
estratégias de resolucéo dos jogos, em geral.

Como expresso pelos entrevistados, 0s jogos sao muito importantes para o
desenvolvimento infantil. De acordo com Kishimoto (1999), sdo com os jogos de
regras que a crianga aprende a lidar com as adversidades em relacéo ao espaco, ao
tempo e as escolhas. Para a concepgédo sécio-interacionista, as criancas aprendem
e desenvolvem suas estruturas cognitivas ao lidar com jogos de regra.

E importante ressaltar que durante a observagdo um aluno nio respeitou a
regra de um jogo, e pulou de fase, chegando ao final do jogo sem cumprir as etapas

previstas. Os colegas que estavam ao seu lado ndo aceitaram tal atitude, fazendo-o
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rever e refletir sobre a importédncia de seguir as regras, mostrando-lhe que néo era
correto o que havia feito. Apés dialogar com os colegas, o referido aluno reiniciou o
jogo e obedeceu as regras nele existente. Piaget (1978) ratifica essa questao ao se
referir & importancia da existéncia das regras, que determina o que vale ou ndo, no

imaginario mundo do jogo.

3.2.3.2 Relacgbes entre Softwares Educativos e os Conteudos Curriculares

Este tema mostra as possibilidades de softwares educativos se relacionarem
aos conteudos das aulas, em diferentes matérias: Portugués, Matematica,
Geografia, Ciéncia, e outras. Também é ressaltado, pelos participantes, o papel de
determinados jogos para o raciocinio l6gico da crianga.

Transcrevemos, a seguir, as falas dos professores relacionadas ao tema.

P 1 — Esse ano a gente trabalhou com software de matematica de
um site de uma escola inglesa que trabalha com as quatro operacoes
com piramide magica. E super legal e eles adoraram. A gente estava
usando também o site do IBGE, aquele de 7 a 12 anos; e volta e
meia a gente faz pesquisa na rede para selecionar informacdes para
o trabalho.

P 2 — Trabalho com o Everest, um jogo de raciocinio l6gico (free.
Tem varios bacanas na Internet, como o da agua, o Canibal. Outro
jogo que eu acho bastante interessante é a Cidade Perdida, um jogo
de matematica. Enfim, tem varios jogos e varios softwares que dao
pra gente usar.

P 3- Dependendo do jogo, a gente o relaciona a matéria que se esta
trabalhando. Criamos um joguinho especifico tirando a idéia do
Master, que ja existe no mercado, associando-o a Matematica,
Geografia, Ciéncias, Historia e até Portugués.

P 5 — Eu acho que ele também contribui porque quando a gente quer
trabalhar alguma coisa de mapa, de localizacdo, de fazer tabelas da
multiplicacdo, a gente usa o laboratério de informatica.

No sentido de melhorar sua pratica e incorporar novas estratégias de ensino,
o professor deve apropriar-se do ludico, ao inserir os contetados em sala de aula, ja
que, por meio das brincadeiras, a crianga aprende com mais eficécia.

Brougére (1995) ressalta que é por meio das brincadeiras que as criancas
apropriam-se dos contetdos e interiorizam o discurso externo construindo sua
compreensao.

Por sua vez, Rego (2003, p.131) afirma que “brincando a crianga consegue

introduzir-se na cultura dos grupos com o0s quais interagem e nela atuar
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estabelecendo trocas; apropriar-se de nogdes ou conceitos dos quais ainda néo
tinha se apropriado de todo”

Nas atividades realizadas no CEAT, o ludico faz parte das estratégias de
ensino, tornando as aulas mais interessantes. Antes do passeio pela cidade do Rio
de Janeiro, os alunos do quarto ano tiveram a oportunidade de fazer um passeio

virtual através de um software educativo, levando-os a conhecer, explorar e

Y

identificar observados a realidade, estabelecendo suas inter-relagbes com o0s
conteudos referentes as diferentes areas do conhecimento.
Essas atividades mostram aspectos significativos para a construgdo do

conhecimento, quando se propiciam situacdes estratégicas de aprendizagem.
3.2.3.3 Aprendizagem e Conhecimento

Este tema aponta para as possibilidades que se apresentam para as criangas
aprenderem na situagdo do jogo, mostrando como esses podem auxiliar na
construgdo do conhecimento. Indica também como a participagéo € estimulada e os
diferentes ritmos de aprendizagem das criangas. Adiante, apresentam-se as falas

dos professores relacionadas a esse tema.

P 2 — Sem duavida alguma os jogos sao importantissimos; ajudam na
construcdo do conhecimento; a informatica permite sair um pouco da
sala de aula, aquele negécio de papel e caneta; leva para o mundo
novo. Isso ajuda pra caramba o raciocinio dos alunos. (...) Os jogos
ajudam bastante os alunos a desenvolver o raciocinio légico, porque,
depois, quando eles entram em qualquer outro programa, ou
qualquer outro site, ja sabem, por deducdo, em quais botbes
entrarem, ndo pelo jogo em si, mas pela ferramenta.

P 3 — Tenho experiéncia com as criancas utilizando softwares
educativos e mesmo em casa com 0s meus filhos. Acredito que as
criancas aprendem muito com esses jogos. Tém jogos maravilhosos,
muito interessantes que estimulam a participacdo e auxiliam a
pratica docente nesta faixa etéaria. (...). Eu acho que o computador é
um instrumento maravilhoso para que a crianca possa ir interagindo
e fazendo na velocidade dela, no ritmo dela, os passos da
aprendizagem; entdo, por ser instrumento individual nesse momento
a velocidade de cada um é respeitada. Por esse ponto, acho
favoravel e muito interessante as criancas terem essa possibilidade
de evoluir no seu ritmo. (...) Mas é preciso planejar. Nao pode ser
gualquer um; tem que ter qualidade e uma razdo para ser aplicado.

P 6 — Olha, eu acho que o computador, a informatica, € uma
ferramenta que a crianca tem que conhecer no mundo de hoje;
entdo, acho que ja a partir dai, o jogo facilita esse conhecimento,
porque ela vai estar aprendendo de uma forma prazerosa, com uma



76

linguagem que ela entende, que ela joga. (...) Eu ndo tenho muito
conhecimento dos softwares que existem e, inclusive, eu acho isso
um problema: a gente vive falando que deveria conhecer mais,
porque eu acredito que deva ter muita coisa boa, mas eu néo
conheco. Eu acho que pode ajudar bastante, agora mesmo a gente
usou um; a gente estava vendo horas e usou um software para fazer
um trabalho de horas no computador, para as criancas. Foi

z

excelente; a aprendizagem deles é mais rapida, acho que é uma
linguagem deles, dessa geracéao.

P 7- Os jogos estimulam muito a crianga em situacdes concretas a
entenderem as questdes da aprendizagem e poderem trocar
também, com seus pares, situacbes de aprendizagem.

P 11 — Os softwares poderiam ser muito mais utilizados se eles
tivessem uma qualidade melhor. Em geral, os softwares trabalham
num tipo de pensamento que exige repeticdo, memorizacao e fixacao
e nao é esse o modelo de aprendizagem que a gente trabalha; entao,
0 software educativo tem que propor alguma coisa que se diferencie
do tradicional. (...) Os softwares assim como o0s jogos, podem ajudar
na aprendizagem das criancas, mas tém que realmente promover
desafio e ndo mera repeticao.

Essas falas tém respaldo na colocacdo de Valente (1999), quando aponta o
computador como possibilitador da criagdo de ambientes de aprendizagem.
Entretanto, como enfatizam os respondentes, torna-se necessario uma avaliagao
prévia desses softwares, que devem ser estimulantes, desafiadores e significativos,
a fim de que os objetivos possam ser alcangados.

O computador constitui uma experiéncia concreta para a crianga, 0 que
orienta para o pensamento de Freire (1980), que enfatiza a importancia para a
aprendizagem, favorecida quando os sentidos estéo envolvidos: a visdo, a audigao,
o tato, por exemplo.

Assim, “qualquer situagéo de aprendizagem com que a crianga se defronta na
escola tem sempre uma histéria prévia” (VYGOTSKY, 2003, p. 110), uma vez que o
aprendizado comega bem antes da freqiiéncia ao ambiente escolar.”

Para ilustrar esta citagdo, transcrevemos o didlogo entre dois alunos do
Integral. Um dos alunos estava sentado sozinho diante do computador, jogando,

qguando o colega se aproxima. Nesse momento, ele fala em voz alta:
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Aluno 1: _ Hoje estou com toda energia, heim!!!

Aluno 2: _ Como é esse jogo?

Aluno 1: _ N&o sei, esta falando em inglés.

Aluno 2: _ Setd eminglés, como é que vocé consegue jogar?
Aluno 1: _ Ah!l Eu jogo la em casa. Fui apertando, apertando,

jogando e consegui vencer.

Esse dialogo deixa evidente que o aluno experencia o jogo, em seu ambiente
familiar, e vai, a partir de tentativas, aprendendo como ele funciona.

Assim, diante do computador, a rotina da sala de aula pode ser esquecida
pela crianca, que acaba revelando conhecimentos, que constréi e que ja havia
construido, autodesenvolvendo-se e relacionando-se melhor com o outro.

Na brincadeira a crianga constroi o conhecimento acerca de si mesmo e do
mundo, 0 que constitui um momento de investigagdo, comunicagdo e troca. O
didlogo, a seguir, entre duas alunas do Integral, também serve para ilustrar este

tema. Diante do computador, jogando no site fliperama.com.br.

Aluna 10: _ Vocé conhece esse jogo?

Aluna 13: _ Eu jogo as vezes em casa.

Aluna 10: _ Como é o nome dele?

Aluna 13: _ N&o sei.

Aluna 10: _ Free game?

Aluna 13: _ N&o, cara! Free game ¢ inglés; é propaganda;
guer dizer que n&o precisa pagar pra jogar.

Aluna 10: _ Ah! Captei, meu caro mestre!

Como se vé, aprendizagem e conhecimento andam juntos. Segundo Felippin
(2004), para que o conhecimento seja construido é necessario mais do que um
ambiente centrado no aluno. E preciso que o aluno possa construir esse ambiente,
criando novas situacdes que favorecam a descoberta do conhecimento. Isso ficou claro

nas atividades desenvolvidas na turma do quarto ano, sobre bairros do Rio de
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Janeiro, em que, além da exploracdo do site, eles tinham que organizar a
apresentagcdo para o0s colegas da turma, descrevendo e mostrando as

caracteristicas dos respectivos bairros.

3.2.3.4 A Dimenséao Ludica do Jogo

Este tema relaciona-se diretamente ao objeto de nosso estudo; é a dimenséo
lidica do jogo. Os jogos favorecem o desenvolvimento infantil, propiciando
brincadeiras que estimulam o raciocinio légico. Ao mesmo tempo, despertam a

curiosidade da crianga. Abaixo sé&o transcritas as falas relevantes a este tema:

P 1 — Os jogos ajudam as situacbes de aprendizagem na medida em
gue as criancas podem usar o computador e de uma forma lidica
aprender aquilo que vocé quer que ela aprenda, tome conhecimento.
(...) no computador a crianca pode brincar.

P 2 — As atividades com o computador podem favorecer o ludico.
Quer ver? Em geometria tenho um 6timo exemplo. A gente tem aqui
um programa chamado Poli. E um programa que a gente baixa da
Internet, € um programa free. O aluno consegue, através desse
programa, ver todas as formas geométricas em varias posicoes;
vamos dizer assim: ele trabalha bastante a situacdo ludica da peca
em si, tamanho, formato e medida.

P 3 — Eu acho que os jogos sdo fundamentais para o
desenvolvimento infantil. Desde bebé, a crian¢a joga dentro do Gtero;
brinca com ele mesmo. Tem estudos mostrando que ele brinca com
o corddo, como ele brinca com o saco que o envolve, e assim por
diante. Ele vai brincando e toda aprendizagem que se da dessa
forma ladica é mais divertida, mais facil, mais interessante para a
crianca.

P 6 — Eu acho que se vocé criar condicdes para as criancas usarem
o computador através do ladico, eu acho que ele favorece a
aprendizagem sim, porque como eu falei, € uma linguagem da
crianca, € uma linguagem mais dos jogos que favorece a questédo do
prazer da crianga de estar ali trabalhando com o computador.

P 7 — Totalmente, porque eles tem a questdo da imagem, da cor, do
movimento, da possibilidade deles estarem mudando toda hora; sédo
recursos, sdo muito recursos, entdo é ludico.

P 8 — no caso do Integral, a gente ndo usa a Informatica para
projetos, para estudos; € um espaco exatamente para relaxar; € aqui
gue a crianca estd com o amigo; entdo é bom para ela estar jogando
com o amigo. E importante que ela possa brincar no computador aqui
na escola, e ndo s6 o usando como instrumento de seriedade.

P 9 — Atividade é um acréscimo, é mais uma coisa que ela pode usar
na sua situacao do dia-a-dia, na situacédo do brincar.
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E no brincar que a crianga expressa sua liberdade de criagdo. Para Winnicott
(1975), a atividade ludica esté presente nas experiéncias socioculturais e criativas. O
ludico faz parte do desenvolvimento infantii na construcdo de saberes e nas
atividades intelectuais imprescindiveis nas préaticas educativas.

Durante a observagdo no campo, a atividade ludica estava sempre presente,
como por exemplo, na turma do Integral que, semanalmente, ia & sala de
informética, escolhia os jogos de suas preferéncias e iniciava momentos de muita
troca e descobertas. Nesse espacgo, o conhecimento vai sendo construido, com base
no didlogo, facilitado pelas interacdes com pessoas e grupos; a comunicagdo verbal,
escrita, visual e estética se desenvolve; e o respeito as regras e ao outro, a
cooperagdo e a colaboragdo séo estimulados. A mediagédo se faz presente pelas
interacbes sociais e relagbes com 0S processos mentais superiores, N0 espacgo

criado pelas atividades ludicas, conforme sinaliza a visao vygotskyniana (1989).

3.2.3.5 Mediacgao e Interacdo na Classe

De acordo com as respostas das entrevistas, percebemos que a mediacdo
entre professor-aluno possibilita experiéncias significativas para o processo de
construcdo do conhecimento.

P 1 — Bom, todo mundo gosta de jogar, especialmente as criangas,
eu acho que com jogos vocé favorece a interacao entre eles; através
deles, a crianga vai aprender, devido a possibilidade que ela tem de
se relacionar com o outro; isso é importante para o desenvolvimento
dela. (...) O professor o tempo todo esta mediando alguma situacéo
na escola, entédo se ele esta propondo um jogo, orientando o grupo,
ele é o facilitador da interacéo entre o0 grupo e entre a crianga € 0
jogo.

P 3 — O professor na verdade € um mediador; é 0 que proporciona
que a crianca entre em contato com esses jogos, com essas
experiéncias possibilitadas pela informatica, para que ela possa tirar
0 maximo de proveito disso; e eu acredito também que ao final dos
jogos o professor pode fazer uma espécie de, reflexdo sobre o que
foi aprendido; e nesse momento, entdo, possibilita a crianca,
arquivar, guardar dentro do cérebro dela tudo que ela aprendeu com
agueles jogos, com aquela experiéncia.

P 4 — Eu acho que o papel do professor € mediar as situagbes que
ocorrem, podendo interferir nos momentos certos. E interessante que
o0 professor deixe as situagBes acontecerem nos jogos e interfira
buscando solugbes com as criancas, por que normalmente elas ja
trazem alguma coisa na cabeca, ja tem alguma ldgica ali; é
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importante o professor funcionar como mediador dessas situacdes e
interferir no sentido de auxilid-las, no sentido de uma autonomia
mesmo, dentro desse espago dos jogos.

P 7 — Eu acho que ao brincar com jogos e utilizar softwares
educativos ladicos, a crianga tem a possibilidade de ver no concreto
as situacdes de ganho e perda e isso tudo ajuda no desenvolvimento

7

infantil, na troca com o outro, em saber dividir; isso & muito
importante.

A mediacdo professor-aluno opde-se a pratica de transmissdo de
conhecimento, em que o professor ensina e o aluno aprende. Nesse sentido, mediar
€ propor situagdes que levem o aluno a pensar, raciocinar, trocar, concluir e formular
hipé6teses e questdes para a construgdo do conhecimento.

O professor pode tornar-se o provocador do conhecimento. (...)
Disponibilizara estados potenciais do conhecimento de modo que o
aprendiz experimente a criagdo do conhecimento quando patrticipa
interferindo, agregando, modificando. Assim, o aprendiz deixa o lugar
de recepcdo passiva de onde ouve, olha, copia e presta contas, para
se envolver com a proposicdo do professor e/ou de outro aprendiz
(SILVA, 2003, p. 55).

Desse modo, a intervencdo do professor promove a interagéo, indispenséavel
para o desenvolvimento do pensamento, e estimula o aprendiz a refletir sobre suas
acOes. Juntos, aluno e professor, num ambiente de camaradagem, cooperagao e
colaboracdo, podem transformar o conhecimento em um processo continuo de
construcao.

Sobre a interagéo Kishimoto (1999, p.110) afirma que:

Brincando as criangas aprendem a cooperar com 0s companheiros, a
obedecer as regras do jogo, a respeitar os direitos dos outros, a
acatar a autoridade, a assumir responsabilidades, a aceitar
penalidades que Ihe sdo impostas, a dar oportunidade aos demais;
enfim, a viver em sociedade.

Portanto, cabe ao professor criar situagbes adequadas para provocar
curiosidade na crianga, possibilitando-lhe vivenciar situagdes concretas com jogos

diversos e multiplas atividades que favorecam a aprendizagem.
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3.2.3.6 Os jogos como fontes de prazer

De acordo com os resultados das entrevistas, percebemos que na opiniao dos
professores, a natureza ludica possibilitada pelos jogos, em geral, resulta em prazer,

fascinio e atragcdo, o que se pode constatar nas transmissdes, abaixo..

P 1 — Bom, eu acho que o computador € um instrumento que por si
s6 ja causa um fascinio nas criancas. Aqui na escola na hora da
informatica eles adoram; ficam chateados quando a gente nao sobe.
Eu acho que vocé pode escolher os softwares que vai te ajudar na
sala de aula; entédo, dependendo do que vocé quer trabalhar ou qual
0 seu objetivo, vocé pode escolher um software que vai te ajudar.
(...) Como o computador é por si s6 um instrumento atrativo, vocé
escolhendo um bom software ele pode propiciar uma boa situagdo de
aprendizagem.

P 4 — Os softwares educativos sdo superimportantes no sentido de
apresentarem atrativos, que outras atividades ndo tém, como por
exemplo, as imagens e as animacgdes. A crianga gosta de trabalhar
com o computador; elas parecem que nascem com chip; a facilidade
gue elas tém de lidar com o computador é fantastica, um negécio que
impressiona bastante. Entdo, eu acho que dependendo do contexto a
gente pode utilizar os softwares, de forma prazerosa.

P 5 — O professor esta sempre proporcionando isso: 0 prazer; porque

o ludico é o prazer. Vocé pode até associar a atividade lidica
puxando para a matéria mesmo, para o contelido pedagodgico que
vocé quer.

P 7 — O professor deve proporcionar situagdes de aprendizagem em
gue a crianga se sinta mais interessada; que ela possa sentir prazer
pelas atividades do dia-a-dia. Isso nem sempre é possivel, mas a
gente tenta.

As brincadeiras e o0s jogos fazem parte da vida do ser humano,
proporcionando alegria e prazer. Papert (1994) afirma que quando o aluno assume o
comando de seu proprio desenvolvimento em tarefas que sejam significativas, o ato
de aprender torna-se um ato de alegria e contentamento. Nesse sentido, a atividade
lidica € um ato de espontaneidade, de livre escolha, que possibilita a crianca a
expressar seus desejos, como demonstra o didlogo, abaixo, entre um professor e

um aluno do Integral:
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Professor: _ Qual o jogo de que vocé mais gosta?
Aluno: _ Todos

Professor: _ Mas, ndo tem um que vocé prefira?
Aluno: _ O jogo de futebol

Professor: _ O que vocé aprende com o jogo?

Aluno: _ Ah!! Eu jogo para me divertir.

As falas transcritas evidenciam as relagdes entre os referenciais tedricos
apontados no estudo, explicitando os aspectos relativos as possibilidades de criacdo
de ambientes interativos de aprendizagem, a partir de softwares educativos, assim
CoOmo 0S espacos que se apresentam para a dimensdo lidica na construgdo do
conhecimento, propiciada pelos jogos, quando selecionados e alinhados,
criteriosamente, aos objetivos inerentes aos diversos campos do conhecimento que

se deseja explorar.
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4. CONSIDERAGCOES FINAIS

Nos dias atuais, o computador se torna cada vez mais presente no cotidiano
escolar. Nesse contexto, & fundamental a reflexdo sobre seu uso como recurso
pedagogico a ser explorado no processo ensino-aprendizagem. Vive-se a ‘era da
informag&o e, como consequéncia, a necessidade de se diversificar a experiéncia
educacional, a fim de que os alunos possam desenvolver suas potencialidades,
mediante uma educacdo dinamica e desafiadora, que lhes possibilite aprender a
aprender. E isso implica adquirir conhecimentos, habilidades e atitudes necessarias
a obtencdo e utilizacdo eficaz das informagfes, tendo em vista a construcdo do
conhecimento.

As inovagfes tecnoldgicas ndo podem ser ignoradas por parte das escolas e
professores. Os softwares educativos podem dar prazer, divertir, enriquecer e
explorar os contetdos curriculares, se associados a estratégias de aprendizagem
bem mediadas pelo professor, possibilitando, dessa forma, mudancas significativas
na prética pedagdgica.

Nesse sentido, o presente trabalho objetivou verificar se o uso de softwares
educativos, numa perspectiva ludica, pode contribuir para a construcdo do
conhecimento.

A pesquisa em foco foi desenvolvida no Centro Educacional Anisio Teixeira —
CEAT, uma escola construtivista, localizada no Rio de Janeiro, tendo como objeto de
observacéo as turmas de primeiro e segundo anos (Integral) e a do quarto ano,
ambas do Ensino Fundamental.

A andlise dos resultados, com base nos dados coletados em questionarios,
observac0es e entrevistas com professores, apontam as seguintes s consideragoes:

Através dos questionarios aplicados, foi possivel identificar o perfil dos
profissionais que atuam no Ensino Fundamental da Instituicdo. Assim, constatou-se
que a maioria do corpo docente é composta por mulheres — 88,89%. Em relagédo a
faixa etaria, 55,56% dos professores tém entre 31 e 50 anos. O corpo docente é
oriundo de diferentes areas de formacdo (ndo necessariamente de Pedagogia),
sendo que 55,56 % de professores sdo graduados em &reas direcionadas as
disciplinas que compdem a grade curricular (Portugués, Ciéncias, Matematica, entre
outras). 77,78% dos professores tém longa experiéncia no magistério (de 11 a 40

anos). 66,67 % dos entrevistados lecionam no CEAT h& mais de 11 anos, e
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demonstram satisfagdo com seu trabalho. Alguns exercem outra atividade
profissional (22,22% dos respondentes), diferente de magistério.

Apesar de 83,34% possuirem alguma familiaridade com a Informética, apenas
22,22% utilizam a Internet para pesquisas pessoais e 16,67% a utlizam em
atividades pedagdgicas com suas turmas (entre os 50% que responderam a essa
questdo). A esse respeito, enfatiza-se a importancia de se intensificar o uso da
informética na referida Instituicdo, mediante a insercdo, nas atividades escolares, de
softwares educativos numa perspectiva ludica, considerando que sdo poderosos
aliados na construgdo dos conhecimentos, na medida em que permitem, ao
educando, compreender e julgar melhor suas experiéncias na vida real.

As observacdes realizadas no campo possibilitaram responder as duas questdes
de estudo formuladas, quais sejam: (a) Quais as estratégias utilizadas pelos
professores, na criagdo de ambientes de aprendizagem, para a aplicacdo de
softwares educativos? e (b) De que forma os softwares utilizados, numa perspectiva
ludica, contribuem para a construgdo do conhecimento?

Diferentes estratégias utilizadas na aplicacdo de softwares educativos, nas
turmas observadas, contribuiram para que os alunos construissem seus
conhecimentos.

As atividades livres oportunizaram ao aluno fazer descobertas,
desenvolvendo, dessa forma, sua autonomia, ao escolher o tipo de jogo, negociar e
interagir com 0s colegas num processo dialégico; exercitar a comunicacdo oral;
desenvolver a capacidade de observar, comparar, classificar, planejar e inferir; além
de contribuir para a formacao de atitudes sociais, como cooperacao, respeito mutuo,
responsabilidade, iniciativa, disciplina, entre outras.

As histérias em quadrinhos, atividades cuidadosamente planejadas, que
despertaram o interesse dos alunos, envolvendo-os, de forma prazerosa. Essas
atividades possibilitaram o surgimento de diferentes idéias, na producdo dos textos;
a insergéo da leitura no cotidiano da vida dos alunos; o desenvolvimento da leitura e
da escrita (no¢des gramaticais e ortografia) e de nogbes mateméticas (tamanho,
cores, formas geométricas, entre outras). Também possibilitaram o contato com o
ambiente computacional, tendo em vista a construgcdo de um conhecimento
significativo, favorecedor do aprendizado.

As simulagbes, por sua vez, permitiram a reprodugcédo de fendbmenos do

mundo real, que dificilmente poderiam ser trabalhados pelos alunos com qualidade e



85

realismo, nas formas tradicionais de ensino. Nesse sentido, essas estratégias
favorecem o levantamento de hipéteses e, posteriormente, mediante observacéo
direta, analisar e discutir seus resultados. Também propiciaram a producéo coletiva
de textos (comunicagdo oral e escrita); o desenvolvimento da capacidade de
pesquisar (descoberta) e da criatividade; além de ensejar a exploracdo de aspectos
fisicos, culturais, histéricos, sociais, geograficos, artisticos, entre outros,
relacionados aos contetdos das diferentes disciplinas. Independente dos produtos
apresentados, o que se viu foram alunos estimulados, interessados, curiosos e
agucados na busca da resolugéo de problemas e dos desafios impostos.

A realizacdo de entrevistas, com a analise tematica dos contetdos das falas
dos respondentes permitiu o levantamento de palavras, expressdoes e frases
recorrentes, que ratificaram os resultados apresentados no questionério e nas
observagbes. Essas unidades de andlise foram categorizadas, resultando nos
seguintes temas: (a) jogo de regras; (b) relagdo entre softwares educativos e
conteudos curriculares; (c) aprendizagem e conhecimento; (d) dimenséo ludica do
jogo; (e) mediacao e interagdo; (f) atracdo e prazer na atividade com jogos.

Sobre o tema jogo de regras, 0s entrevistados apontam 0 jogo como um
instrumento de grande relevancia no processo ensino-aprendizagem, pois permite,
de forma dindmica, o desenvolvimento de aspectos relacionados as &reas
cognitivas, afetiva, social, linguistica e motora, entre outras. Apontam sua
contribuicdo para a construgdo do pensamento critico, da autonomia, da criatividade,
e 0 exercicio da cooperacdo e da responsabilidade. Ressaltam a importancia das
regras, fundamentais para dar andamento as atividades, pois sem elas, ninguém se
diverte, o jogo ndo evolui. Para eles, o ato de jogar pressupde reconhecer as regras,
compreendé-las e identificar em que situa¢cdes devem ser usadas. Em alguns casos,
podem ser modificadas, em comum acordo com todos 0s outros jogadores.

A relacdo de softwares educativos com o0s conteudos curriculares
desenvolvidos foi abordada pelos participantes. Os professores reconhecem que
esses softwares podem enriquecer as aulas, tornando-as mais dinamicas, favorecer
a mediagao professor-aluno e despertar o interesse dos alunos, desenvolvendo-lhes
0 gosto pela pesquisa e a capacidade de identificar, relacionar, comparar, avaliar
diferentes eventos fendbmenos. Mas alertam para a necessidade de se conhecer
bem esses produtos, cuja principal caracteristica deve ser a de levar o aluno a

construir conhecimento, relacionando-o com o conteddo que se quer desenvolver.
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Isso implica, ainda, uma cuidadosa e planejada programagao, anteriormente a sua
aplicacao.

No tema aprendizagem e conhecimento, os professores expressam que 0
emprego de softwares educativos como instrumento de uma aprendizagem
significativa depende da forma como os mesmos sdo utilizados. Afirmam que é
preciso que se faca uma avaliagdo preliminar desses produtos, de sua qualidade e
de sua relacdo com o que se deseja pesquisar, selecionar e desenvolver; o que
pressupde planejamento. O uso do software pelo software ndo conduz a melhor
situacdo de aprendizagem. Ele deve ser visto como um meio, uma complementagao
de apresentacgfes formais, leituras e discussfes dos conteudos curriculares

A dimenséo ludica do jogo foi outro elemento recorrente nas falas dos
participantes. Na Otica dos professores, o jogo da liberdade, revela a autonomia, a
originalidade, permite inventar e expressar o proprio desejo, convivendo com as
diferengas. Acreditam que os jogos de conteldo educativo contribuem para o
desenvolvimento do raciocinio, da interacdo social e do aprendizado. O processo é
mais importante que o produto da atividade. A ludicidade implica querenca. Embora
a aquisicdo de conteudos seja importante e desejavel, a formacdo de atitudes
adequadas preparam o aluno para a cidadania. Dai a necessidade de que os
professores estejam envolvidos nesse processo.

No tema mediagdo e interacdo, a figura do professor como facilitador da
aprendizagem ganhou destaque. Softwares educativos, em especial 0os jogos, sao
vistos apenas como ferramentas a servico da educacdo. Sua eficiéncia e eficacia
dependem de alguém que possa analisé-los, criticamente, em relacdo aos objetivos
pretendidos, aos conteddos a serem desenvolvidos e a clientela a quem se destina.
Nesse sentido, o papel do professor € o de mediador, o de orientador,
acompanhando o desenvolvimento do aluno e intervindo, de forma positiva, sempre
gue necessario.

Os jogos como fontes de prazer sdo aspectos muito enfatizados pelos
respondentes, que afirmam que a escola centrada na transmisséo de conteidos nédo
comporta a ludicidade, pois esta pressupfe o aleatorio, o inusitado. O aluno tem
uma participagdo ativa nas situagdes de ensino, sendo sujeito de seu aprendizado, e
a espontaneidade e a criatividade sdo constantemente estimuladas. Ressalte-se que

o ludico ndo esta presente apenas nos jogos, mas também nas brincadeiras ou



87

qualquer outra atividade, que permita a construgéo do conhecimento com a alegria e
0 prazer de quem quer fazer.

Dessa forma, a pesquisa nos permitiu constatar que o ambiente escolar, a
relagdo interpessoal e grupal, o didlogo e as estratégias selecionadas pelos
professores foram fatores fundamentais para a resolugdo das atividades propostas,
desafiando, instigando e agugando a curiosidade para tornar a aprendizagem mais
significativa.

A mediagdo professor-aluno foi imprescindivel na aplicacdo da tecnologia.
Objetivos bem definidos e planejamentos bem feitos contribuiram de maneira eficaz
na constru¢ao do conhecimento dos alunos.

Assim, o uso das tecnologias, em especial dos softwares educativos, significa
uma mudanca na postura do professor, deixando para tras a educacdo bancaria,
definida por Paulo Freire (1969) como a passividade em relagéo aos conhecimentos,
e indo em direcdo a uma educacéo reflexiva e participativa, na qual o aluno é o
sujeito do processo educativo, buscando e trocando informacgdes, e construindo seus
conhecimentos com autonomia, interatividade e satisfagéo

O presente trabalho ndo pretende ser definitivo. Configura-se apenas como
um ponto de partida para novos estudos, pois dele se podem tirar muitas
conclusdes, dado que sua maior contribuigdo consiste na possibilidade de se refletir
sobre a pratica e uso dos softwares educativos no Ensino Fundamental, numa
perspectiva ludica para a construgdo do conhecimento.

Na medida em que cada vez mais o computador vem sendo utilizado para
desenvolver projetos pedagogicos, torna-se necessario conhecer o contetdo desses
softwares, o que implica levar em conta ndo apenas aspectos técnicos, mas,
principalmente, aspectos psicoldgicos e cognitivos do publico-alvo, tendo em vista a
definicho do grau de interatividade que se deseja e o0 alcance dos objetivos
educacionais.

A selecdo criteriosa de cada software e das estratégias pedagogicas
adequadas a sua aplicagdo séo fatores fundamentais para levar a bom termo o
processo ensino-aprendizagem. Nesse sentido, esta pesquisa poderd ser
aprofundada, tendo em vista a avaliagdo dos softwares mais usados na Instituigéo,
no que se refere a sua eficiéncia e eficicia para a aprendizagem e desenvolvimento

dos alunos.
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UNIVERSIDADE

EsSTACIODE SA

MESTRADO EM EDUCACAO E CULTURA CONTEMPORANEA

Objetivo: tracar o perfil dos que atuam no Ensino Fundamental do Centro
Educacional Anisio Teixeira, na cidade do Rio de Janeiro, com vistas ao
estabelecimento de semelhancas e diferencas entre eles, em relagdo as diferentes
variaveis apresentadas.

Dados de identificac&o

Assinale com um X apenas uma das alternativas formuladas em cada um dos itens.

1.

3.

4.

Sexo
( ) Feminino
( ) Masculino

Faixa etaria

() Abaixo de 20 anos
() De?21a 30 anos
( ) De 31 e 50 anos

( ) De 51 a 60 anos

Qualificagéo profissional

( ) Normal/Formagéao de professor
( ) Graduagéo em Pedagogia

( ) Graduacgéo em outras areas
() Pés-graduacéo

Tempo no Magistério
() De Oa 10 anos

() De 11 a 20 anos
() De 21 a 30 anos
() De 31 a40anos



. Tempo no CEAT

( ) De 0a 10 anos
( ) De 11 a 20 anos
( ) De 21 a 30 anos
( ) De 31 a 40 anos

. Outras atividades profissionais

( ) Atua como docente em outras Instituicoes

( )Atua como professor particular

( ) Exerce atividade profissional diferente do magistério
( ) N&o exerce outra atividade profissional

. Outras atividades profissionais
( ) Avancado

( ) Médio

() Bésico

( ) Nenhum

Formas de uso do computador e Internet

( ) Pesquisar

( ) Acessar e-malil, efetuar compras e divertir-se
( ) Atividades pedagdgicas com a turma

( ) Nenhuma
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APENDICE B - Roteiro das Entrevistas

Como as atividades com o computador podem favorecer as situacdes
ludicas?

Que contribuigbes os softwares podem oferecer & aprendizagem?
Que softwares vocé utiliza na sua prética docente?

Qual a importéncia dos jogos, de uma forma geral, para o desenvolvimento
infantil?

Como vocé relaciona os jogos as situacdes de aprendizagem? Eles ajudam
no desenvolvimento dos contetdos?

Qual a sua opiniao sobre os softwares educativos ludicos, especialmente a
utilizagé@o dos jogos, para préatica docente no Ensino Fundamental?

Qual o papel do professor no desenvolvimento dessas atividades?
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ANEXOS
ANEXO A - Fotografias

Centro Educacional Anisio Teixeira

Laboratério de Informéatica
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ANEXO B - Histdrias em Quadrinhos
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ANEXO C - Baia de Guanabara

1
Esses slides mostram imagens dos Estudos de Campo feitos pelas turmas do 4° ano na
Baia de Guanabara e no Centro da Cidade do Rio de Janeiro.

Andar pelas ruas da cidade e conhecer um pouco da sua histéria € uma experiéncia com
um sabor todo especial. Os fatos descritos nos livros saltam para um cenério real. As marcas do
passado estdo 14, nos mosteiros, nos fortes, nas calgadas, nas ladeiras dos morros onde se deu
o inicio da ocupagéo desta cidade.

Pensando nisso, selecionamos como contetdo de estudo para esta série, o0 Municipio do
Rio de Janeiro, e esperamos que navegando pela nossa Baia de Guanabara, andando por suas
ruas e conhecendo as suas histérias, esses futuros cidadaos reflitam e pensem em cuidar melhor
desse espaco de moradia - a nossa cidade.
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ANEXO D - Morros da Cidade do Rio de Janeiro

1

Morro da Conceigcéao

A histéria do Morro da Concei¢céo comega em 1590, quando o local recebe uma pequena
igreja dedicada a Nossa Senhora da Conceicao.

Os ataques franceses a cidade, no inicio do século XVIII, levaram a Corte Portuguesa a
construir também no local uma fortaleza. Contam que esse forte se tornou apenas prisédo por causa
do Bispo que morava ao lado. Ele ficava indignado com os disparos de canhdes que ndo o deixavam
dormir.

L& no Morro da Conceigéo também tem a Igreja de Santa Rita de Céssia, de 1751, por onde
passavam todos 0s condenados a morte a caminho da forca.
Nos anos 20, a nata do samba carioca migrou para a regido - mais precisamente para a Pedra do
Sal, depois que destruiram a antiga Praca 11, para a abertura da Avenida Presidente Vargas. O local
virou ponto de encontro de bambas como Pixinguinha, Donga e Jo&o da Baiana.

Morro de Sao Bento

O Morro de Sao Bento ainda existe e la tem uma escola que foi fundada em 1858 e onde, até
hoje, sé podem estudar meninos. Antes de ser construida a escola, foi construida a Igreja que é
chamada de Nossa Senhora do Montserrat e depois 0 mosteiro. Todas essas constru¢des ainda
existem. A Igreja comegou a ser construida em 1633 e é toda revestida em ouro. Aos domingos tem
sempre missa na Igreja de Montserrat.




101

Morro de Santo Antonio

A histéria do Convento de Santo Anténio come¢a em 1592, quando chegaram os primeiros
frades franciscanos ao Rio de Janeiro. Em 1607, foi dada a posse de um morro a esses frades,
atualmente conhecido como Morro de Santo Anténio, no qual comegaram a construir o convento em
1608. O Convento foi muito alterado e ampliado ao longo do tempo. A extensa fachada virada para o
Largo da Carioca tem varias janelas, de forma quase quadrada e muito espacadas, que indicam a
antiguidade do edificio.

Em 1615 foi inaugurada uma parte do Convento e a igreja de Santo Antonio. A igreja de Sao
Francisco da Peniténcia foi concluida em 1773, e € uma das mais importantes da cidade.

Ao sopé do morro, encontrava-se uma lagoa que depois veio a ser denominada de Santo
Antbnio. Ela foi aterrada em 1679, depois de insistentes pedidos dos franciscanos. Para drenar a
lagoa, os religiosos franciscanos abriram uma vala. O trajeto da vala deu origem a um novo caminho
chamado Rua da Vala, atual Rua Uruguaiana.

Em 1723 foi inaugurado nesse local, o primeiro chafariz da cidade - o Chafariz da Carioca.
Atualmente este lugar é chamado de Largo da Carioca.

Nos anos 50, uma parte do Morro de Santo Antbénio foi demolida para que fosse feito o
Aterro do Flamengo, mas a parte onde estava localizado o Convento e as igrejas foi preservada.
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Morro do Castelo

A histéria do Morro do Castelo comecga no século XVI, quando os portugueses decidiram
transferir a nossa cidade. E escolheram esse morro porque, além de vigiar a entrada da Baia de
Guanabara, se defendiam melhor dos indios.

Logo no primeiro ano de ocupac¢éo, 0 morro ganhou suas primeiras constru¢des. Em 1567 foi
erguido o Forte de S&o Januario, rebatizado mais tarde de Sao Sebastido. Ele foi feito como as
demais construcfes; de pedra e Oleo de baleia. Em seguida, foi construida a Igreja de Sao
Sebastido, a primeira do Rio de Janeiro, que era parecida com uma fortaleza; tinha duas torres,
usadas na vigilancia da costa. A igreja e o colégio dos jesuitas exerceram intensa atividade no
Castelo até a expulsdo dos padres pelo Marqués de Pombal, em 1759. Dizem que o0s jesuitas
fizeram varias galerias subterrédneas para esconder o ouro, mas ninguém achou nada. Eles tinham
muito poder e dinheiro.

Em 1922, o morro do Castelo foi demolido com jatos d’agua. A terra retirada do Castelo foi
usada para aterrar parte da Urca, a Lagoa Rodrigo de Freitas, o Jardim Botanico (area do Joquei
Clube), e muitas areas da Baia de Guanabara (aeroporto Santos Dumont). Antigamente, a Rua
Santa Luzia, onde estdo a Igreja Santa Luzia e a Santa Casa da Misericordia, ficava junto ao mar.

Do morro ainda existe uma pequena ladeira, a Ladeira da Misericérdia. Esse nome foi dado
porque ela era muito ingreme e dificil de subir, e as pessoas, ao subirem, diziam “Misericérdia!”.
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ANEXO E - Estacéo de Tratamento da Agua do Rio Guandu

O assunto que o 4° ano esta estudando em Ciéncias é AGUA, elemento da natureza que é
uma das maiores preocupacgdes do mundo atual. Esse bem precioso que torna possivel a vida na
Terra.

Selecionamos alguns assuntos para serem conhecidos dentro do tema: o ciclo da agua, a
importancia sécio-econdmica da agua no nosso Estado e Municipio, a histéria dos rios na nossa
cidade, recursos que podem ser usados para a obtencdo de agua doce, como a dessalinizagdo e o
tratamento.

No més de Setembro, foi possivel visitarmos a Estac¢do de Tratamento de Agua do Guandu,
em Seropédica, onde pudemos saber um pouco mais como € tratada e distribuida a agua que
CcoNsuMimos em nosso municipio.

L4 observamos que a &gua que chega na estagdo vem barrenta e turva, e sai pura e
cristalina apos passar por varias etapas.

Nas fotos abaixo vocés podem ver um pouquinho do que observamos no passeio.
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ANEXO F — Conhecendo a Cidade do Rio de Janeiro

Rio de Janeiro, gosto de vocé...

Nossa cidade sempre esta na moda e também é sempre noticia!

N&o é dificil se sentir seduzido a desbrava-la para conhecer a sua histéria. Revirar os seus
arquivos. Buscar em seus livros. Pesquisar seus albuns, publicacdes do passado e jornais do
presente. Resgatar fatos das suas memoarias e avaliar criticamente suas transformacdes.

Envolvidos por este tema e percebendo o quanto seria proveitoso e agradavel para os
nossos alunos a apropriacao de boas fatias da nossa histéria, elegemos como tema para o trabalho
de campo do 4° ano do Ensino Fundamental, 0 nosso municipio: Rio de Janeiro !

Juntamente com a professora e a Coordenadora do 4° Segmento, levamos nossos alunos a
conhecerem de perto os testemunhos e caracteristicas de diversos logradouros e espacos da nossa
cidade. Utilizamos o Metrdé como meio de transporte para nos levar do Centro até a Pavuna. Alegres
e surpresos nossos alunos tiveram a oportunidade de vivenciar lugares até entdo “nunca dantes
navegados”.

Conseguimos, entéo, instigar os nossos alunos a acreditarem na possibilidade de educar o
foco do proprio olhar, a fim de que possam perceber ndo s6 as grandes obras e acontecimentos.
Avaliar e valorizar detalhes singelos que muitas vezes nos parecem insignificantes. Conscientizarem-
se de que o Rio ndo é composto somente de grandes prédios e condominios de luxo, mas também
dos nostalgicos sobrados dos subulrbios e conjuntos habitacionais populares. Ai esta o grande
passo: vivenciar as diferencas natas da sua propria cidade.

Apesar de todos os impactos dificeis que se apresentam na atualidade, ainda ha um Rio de
Janeiro delicado, repleto de saudades, rico das boas memoérias e de um liismo formado pela
comunhao do mar e da floresta. E os alunos, certamente, descobriram isso.

Neste ano de 2007, junto com as turmas do 3° ano do Ensino Médio, também nos
deslocamos através da rede ferroviaria até o bairro de Santa Cruz, na zona oeste, a fim de
vivenciando essa nova experiéncia, trocando informacdes e construindo novos conhecimentos.
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