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Numa vivéncia rica da lingua materna, aprender a escrita, dominar a variante
culta e iniciar-se aos valores literarios continuam sendo objetivos legitimos e
fundamentais. Mas nao adianta afirmar a importancia desses objetivos como
principio abstrato e depois esvazia-lo na pratica, substituindo-lhe algum sucedianeo
acanhado: ter acesso a escrita nao é apenas aprender a técnica de escrever;
dominar a variante culta nao é empanturrar-se com a metalinguagem da
gramatica tradicional; iniciar-se em literatura niao é decorar biografias de autores,
caracteristicas de movimentos literarios ou listas de obras. Nao se aprende o que
nao é vivido, e nao se organiza o que nao se aprendeu; procuremos dar antes de
mais nada a escrita, a linguagem culta e a literatura um carater de vivéncia;
havera sempre tempo para fazer da cabeca de nossos alunos em quadro sinético”.

Rodolfo Ilari

“Qualquer tentativa de reduzir o ser humano a uma definicdo e de o dispersar em
estruturas formais, sejam elas quais foram, é incompativel com a visdo
transdisciplinar. O reconhecimento da existéncia de diferentes niveis de realidade,
regidos por diferentes logicas, € inerente a atitude transdisciplinar”.

(Carta da transdisciplinaridade, Convento da Arrabica, 6 de novembro de 1994)

“A Lingiiistica Aplicada, em uma visao transdisciplinar, face a situacio de
pesquisa que se apresenta, e que tem a linguagem na sua base, olha para as
disciplinas multiplas que tem a sua volta e através delas vai além do ambito de
cada uma em particular.”

(Maria Antonieta Alba Celani, 1998)



RESUMO

Parte-se do principio de que muitos alunos apresentam dificuldades quanto ao
aprendizado de aspectos gramaticais da Lingua Portuguesa, seja porque ndo se ajustem
as estratégias tradicionais, ou porque ndo seja prazeroso tal ensino, ou ambas as coisas.
Explorar o lddico, por meio dos recursos da tecnologia computacional, apresenta-se
como uma das alternativas de solucdo para minimizar as dificuldades de tal
aprendizado. Objetiva-se, pois, uma experiéncia no uso de jogos informatizados para a
prética da produgdo textual, tendo como efeito colateral, o ensino da norma padrdo da
lingua. Esses jogos informatizados foram fundamentados nos Parametros Curriculares
Nacionais— PCN, na Lingiiistica e na Psicologia, e t€m como objetivo o auxilio a pratica
pedagégica do professor. Apresentam-se, por fim, alguns protétipos desses jogos, a

titulo de exemplificacdo.

Palavras-chave: Ludico. Ensino-aprendizagem da lingua portuguesa. Jogos

informatizados. Norma padrao



ABSTRACT

It is known that many students show difficulty as far as the learning of grammatical
aspects are concerned because these students do no fit to the traditional strategies, or
even because the teaching is not pleasant for them, or both cases. To explore the ludic,
by means of computer technological resources, it is presented as one of the alternatives
to minimize the difficulty of such learning. So, it is the objective, experience the use of
computerized games aiming at the practice of textual production, having as side effect,
the learning of standard principle of the language. These computerized games were
based upon “Parametros Curriculares Nacionais - (PCN)”, Linguistics, Psychology, and
have as objective to help the pedagogical practice of the teacher. At the end, some

prototypes of these games were presented, as exemplification.

Key-words: Ludic. Teaching-learning of Portuguese Language. Computerized games.

Standard principle.
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1 INTRODUCAO

1.1 MOTIVACAO

O interesse por este tema teve como pressuposto primaz as dividas que, nds, docentes,
manifestamos acerca do ensino da Lingua Portuguesa (LP) na escola. Isto porque muitos
pesquisadores tém evidenciado a necessidade de haver reformulacdes no ensino da lingua
materna, alegando que a prioridade dada & memorizacdo das regras gramaticais, por exemplo,
ndo tém sido util a leitura e a produgdo de textos. A proposta de ensino a ser evidenciada,
neste trabalho, exige mudancas significativas, prioritariamente, na forma como a lingua
materna deve ser ensinada, no que diz respeito ao ensino das regras de nossa tradicional
gramdtica. A gramdtica, tradicionalmente, como vem sendo ensinada € encarada pelos alunos
como ultrapassada e incapaz de atrai-los. E nesse sentido que optamos por tentar criar uma
metodologia para o ensino da LP, por meio do uso do computador, para minimizar o estudo
das regras da gramdtica tradicional e apresentar-lhes uma nova estratégia. Tal estratégia
baseia-se na utilizacdo de jogos os quais constituirdo em programa computacional o qual
levard o aluno a familiarizar-se com a sintaxe da lingua, por meio de elaboracdo de seus
proprios textos. Assim, pelas diretrizes oficiais da educacao, como os Pardmetros Curriculares
Nacionais (1997), objetivamos tratar o ensino da lingua materna como um novo conceito que
j4 vem sendo desenvolvido nas dreas da lingiiistica aplicada e da educagdo: o letramento, que
€ o estado ou condicdo de quem ndo s6 sabe ler e escrever, mas exerce as praticas sociais de
leitura e de escrita que circulam na sociedade em que vive, conjugando-as com as préaticas

sociais de interagao oral.

Desejamos com este nosso trabalho desenvolver, no aluno, um conjunto de
habilidades e comportamentos de escrita que permite fazer o maior e mais eficiente uso

possivel das capacidades técnicas de ler e escrever.
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1.2 JUSTIFICATIVA

Como anteriormente exposto, é notério que o ensino de LP, nas escolas de ensino
Fundamental e Médio, ndo vem atingindo o seu objetivo maior, ou seja, o de levar o aluno a
tomar consciéncia de sua competéncia textual e dar-lhe condicdes de atender as exigé€ncias

formais de um texto escrito.

E sabido que s@o indmeras as dificuldades e obstaculos que o professor de LP enfrenta
em seu trabalho pedagdgico na formacdo dos alunos. Todavia, precisamos criar novas formas
de estruturagdo do processo de ensino da gramatica normativa, direcionado as necessidades

desses alunos.

Isso justifica uma mudanga de atitude por parte dos educadores, num contexto
transdisciplinar. A transdisciplinaridade, na educacdo, € “a necessidade de constru¢do de um
novo projeto de educacdo, da escola e de vida”. (FAZENDA, 2000, p.18). Ou seja, a
transdisciplinaridade reivindica um novo paradigma na educacao, e tal proposta faz parte do

nosso trabalho com o aluno do ensino Fundamental, na faixa dos 11 aos 15 anos de idade.
Segundo Nicolescu (2000 apud SILVA, 2003, p. 188), a transdisciplinaridade

[...] vai além da interdisciplinaridade na medida em que objetiva a
compreensao do mundo, em seus miltiplos aspectos, por isso visa a unidade
do conhecimento. A Transdisciplinaridade representa, pois, um caminho de
autotransformacao e de autoconhecimento, a fim de fomentar uma nova arte
de viver. Assinala novas propostas de ensino na medida em que almeja uma
educacdo comprometida com a vida, pois ‘Aprender a conhecer significa ser
capaz de estabelecer pontes — entre os diversos saberes, entre esses saberes e
seus significados para a nossa vida cotidiana, entre esses saberes e
significados e nossas capacidades interiores’.

Trabalhar com o aluno, na aprendizagem da producdo textual exige do professor a
atitude transdisciplinar, isto €, o compromisso e a ousadia para ir além, buscando sempre
novos paradigmas. Isso denota um compromisso de o professor engajar o aluno no

aprendizado da lingua, associando-a ao desenvolvimento de sua escrita €, conseqiientemente,
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promovendo sua inser¢do no mundo de forma critica, consciente, levando-o ao exercicio da
cidadania. Para isso, é necessaria uma postura coerente, segura por parte do educador e que
esta visao transdisciplinar e a pratica em sala com o aluno contribuam para uma mudanga de
atitude, principalmente por parte do aluno. Conforme argumenta Silva (2003, p. 192-193): “E
preciso provocar uma mudanca nas atitudes e nas concepgdes pessoais e isso exige igualmente

mudanca nas Instituicdes”.

Retomando o item motivacdo, optamos por adotar uma estratégia que pudesse
contribuir para o ensino da gramadtica normativa, no que diz respeito especificamente ao
ensino da sintaxe, e que pudesse resultar em producdo textual escrita eficiente. Nao cabe,
neste nosso trabalho, pensarmos que somente pelo aprendizado das regras gramaticais, 0
aluno seria levado a construir textos eficientes. Caberia, certamente, uma discussio acirrada
para darmos conta desse assunto. Por isso, esta questdo nao fard parte de nosso trabalho. No
entanto, sabemos que a producdo de um texto eficiente passa pelos dominios das regras
gramaticais, assim sendo, optamos por pegar apenas uma pequena ‘fatia do bolo’ para mostrar
a possibilidade de que a estratégia a ser criada pelo professor por meio de programas

computacionais poderd também levar o aluno ao dominio da norma culta.

Nao estamos, com isso, acreditando que uma simples mudanca, na metodologia de
ensino, possa, definitivamente, mudar um paradigma educacional, mas acreditamos,
sobremaneira, que o professor pode e deve criar estratégias que tenham por finalidade levar ao
aluno uma maneira mais prazerosa para o aprendizado de um determinado contetido. Entao,
por que ndo aproveitarmos essa importante ferramenta tecnolégica que € o computador, que
tanto atrai os jovens, para trabalharmos com jogos que contribuam para o aprendizado da

gramética normativa ou de qualquer outro aspecto do ensino?

Ao encontro dessa idéia, argumenta Perini (1991, p. 8):
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Creio que se deve almejar a criagdo de novas atitudes, caracterizadas por
maior responsabilidade teérica, maior rigor de raciocinio, libertacio do
argumento da autoridade — em uma palavra, mais espirito critico. S6 assim
poderd o ensino da gramdtica proporcionar um campo para o exercicio da
argumentagdo e do raciocinio, contribuindo para a formagao intelectual dos
estudantes.

Em estudos psicanaliticos, por exemplo, o jogo é a forma de dizer mais auténtica e
transparente da crianga. Equivale aos sonhos como expressao do desejo, por isso, uma via de
mao dupla para a educagdo que pode percorré-la nos dois sentidos, indo e vindo por ela. Na
psicandlise, como lembra Santa Roza (1999 apud EMERIQUE, 2003, p. 17), “o brincar é
concebido como uma das primeiras manifestacdes da fantasia, um precursor da atividade

imaginativa”.

H4 15 anos, trabalhando com alunos de todas as faixas etdrias da rede municipal e
particular de ensino, pudemos perceber o quao penosa torna-se para o aluno a interioriza¢ao
das regras gramaticais da forma tradicionalmente como vem sendo ministrada. Surgiu, entao,
nosso real interesse para o lddico o qual comecou na desmotivacdo com esse ensino
tradicional, quando ministrar aula expositiva, passar um certo conteido, colocar-se no lugar
de um detentor do conhecimento diante de um conteido supostamente desconhecido pelo
aluno foi nos incomodando cada vez mais. Desejamos, assim, comprometer mais o aluno
nesse processo lidico, questionando as posturas que fomos adquirindo na sala de aula: um
professor usa da palavra (e, portanto, do poder) com exclusividade, € um aluno que ouve e
depois € condicionado a repetir, as vezes, com as mesmas palavras do professor, o que ouviu.
Na presente realidade, isso chega a ser completamente desmotivador. Nao leva ao senso

critico e, por conseguinte, nao privilegia a democracia.

A partir dessas reflexdes, desenvolveremos este trabalho cujo escopo € a pratica da

producdo textual escrita a partir de jogos computacionais, podendo contribuir para a formagao
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de um texto escrito proficiente, envolvendo o aluno-escritor e as implicagdes que esse

processo exige no que se refere a sintaxe da gramatica normativa'.
Dando continuidade as reflexdes ora elencadas:

E no discurso escrito que se encontra a grande dificuldade de aprendizagem
do aluno, pois escrever nao € a mesma coisa que falar. Se ndo dominar o uso
da norma padrdo, o aluno ndo dominard adequadamente a escrita.
(CASTILHO, 1987, p. 43).

1.3 OBJETIVO E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Pelo exposto, objetiva-se levar o aluno do 3°. e 4°. ciclos do ensino fundamental a
pratica da produgdo escrita em LP, mostrando, por meio de recursos computacionais, a

factibilidade da construgao e do uso de jogos informatizados dessa natureza e fungao.

Foi empregada uma metodologia de natureza bibliogréafica para a aferi¢do do trabalho
com os jogos para alunos pertencentes a segunda fase do ensino fundamental que apresentam
dificuldades na expressao escrita. Fez parte da metodologia ndo sé a pesquisa bibliografica,
como também, a nossa experiéncia com alunos dessa faixa etdria, a proposta construtivista, a
sociointeracionista e a abordagem construcionista’. Ao decidirmos trabalhar com os jogos
gramaticais informatizados, um campo imenso de pesquisa nos abriu ji que existe uma

variedade de possibilidades para serem estudadas.

E importante deixar claro que uma boa constitui¢do dos textos produzidos passa pela
gramdtica, muito embora, como dito anteriormente, o conhecimento das regras de nossa

tradicional gramatica ndo leva, necessariamente, a producao de um texto escrito eficiente.

Assim, serdo observados os seguintes passos:

! Deve-se desenvolver e praticar a norma culta, por meio da producdo escrita, pois € por meio dela que o aluno
serd avaliado pela sociedade, j4 que € esta norma que lhe garante a sua ascensao nos vestibulares, concursos
publicos e ainda € pela norma culta que o aluno tem acesso a escrita padrao.

% Valente (2001, p.35-36) parte do pressuposto de que o aprendiz é quem deve desenvolver, auxiliado pelo
computador, atividades que contribuam para a realiza¢iio de um produto concreto.
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1. apresentar e discutir o contexto do lidico no processo de ensino-aprendizagem,

visando mostrar sua importancia nesse contexto;

2. ressaltar os problemas acerca da aprendizagem da lingua materna escrita;

3. apresentar e discutir o contexto do uso das Tecnologias da Informacdo e

Comunicagao (TIC) no processo educativo;

4. elaborar storyboards, dos jogos, visando explicitar a factibilidade e funcionalidade

das TIC nesse processo.

Dessa forma, na secdo 2, apresentar-se-a a especificacdo dos fundamentos tedricos
que embasam o trabalho em questdo. Ou seja: o lddico, a aprendizagem, a linguagem, a
escola, os meios tecnoldgicos, e, por fim, um exemplo da pratica transdisciplinar. Na secdo 3,
enfocar-se-d4 em Lingua e Gramatica, conceitos e tipos de ensino. Na secdo 4, apresentar-se-a

uma sucinta descri¢ao e exemplificagao dos jogos a serem elaborados.



2 ESPECIFICACAO DO CAMPO DE TRABALHO

2.1 SOBRE O LUDICO

2.1.1 A Concepc¢ao de Psicologos e Psicopedagogos

O ludico tem cada vez mais ocupado espaco nos projetos pedagdgicos e nas
salas de aula, motivo pelo qual direcionamos o nosso trabalho para jogos, levando

sempre em consideracdo o que estes representam para o aluno.

E importante, acima de tudo, que o professor aprecie e saiba brincar,
com o intuito de que possa reconhecer que o jogo, através do brincar,
serd um elemento facilitador do desenvolvimento educacional.
(ARAUIJO, 2003, p. 54).

A utilizagcdo de jogos adequados, também para a prética da producdo de textos,

fortalece os processos interativos e enriquece a cultura do adolescente.

Psic6logos tém dado grande atencdo ao papel do jogo na constitui¢do das
representacOes mentais € seus efeitos no desenvolvimento sdcio-cultural-afetivo da

crianca e do adolescente, apresentando concepgdes diversas de jogo.

Ainda, na 4rea educacional, tedricos como Chateau, Vial e Alain (apud
KISHIMOTO, 2003, p.10) assinalam a importancia do jogo infantil como recurso para
educar e desenvolver a crianca, desde que respeitadas as caracteristicas da atividade

Iadica.

As teorias que discutem os processos internos relacionados com o
comportamento lidico focalizam o jogo como representacdo simbdlica. Para Trifu
(1986 apud KISHIMOTO, 2003) o jogo € uma realidade mével que se metamorfoseia

conforme a realidade e a perspectiva do observador e do jogador. Por tais razdes, é
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necessario considerar o contexto no qual estd presente o fendmeno, a atitude daquele

que joga e o significado atribuido ao jogo pelo observador.

2.1.2 O Jogo, o Brinquedo e o Material Pedagégico

Na concepg¢ao de Kishimoto (2003), hd muitas dividas entre os educadores os
quais procuram associar o jogo a educacdo. Muitos ndo véem diferenca entre o jogo € o
material pedagdgico. Persiste a divida: se o jogo educativo empregado em sala de aula
¢ realmente jogo, se o0 jogo tem um fim em si mesmo ou € um meio para alcangar
objetivos. A autora coloca que a gradativa percepcao de que a manipulagido de objetos
facilita a aquisicdo de conceitos introduz a pratica de materiais concretos subsidiarem a

tarefa docente.

Segundo Kishimoto (2003), se brinquedos sd@o sempre suportes de brincadeiras,
sua utilizagao deveria criar momentos lidicos de livre exploragdo, nos quais prevalece a
incerteza do ato e ndo se buscam resultados; porém, se os mesmos objetos servem como
auxiliar da acdo docente, buscam-se resultados em relagdo a aprendizagem de conceitos
e noc¢des ou, mesmo, ao desenvolvimento de algumas habilidades. Nesse caso, o objeto
conhecido como brinquedo ndo realiza sua funcao lddica, deixa de ser brinquedo para
tornar-se material pedagégico. Observa-se que os jogos pretendidos neste trabalho nao
cumprem a funcdo simplesmente do lidico, isto é, o brincar pelo brincar, e sim, a tarefa
de a partir do lidico, levar o aluno a pratica da escrita e, por ser o computador uma
ferramenta que tanto aproxima os jovens, conduzi-lo de maneira prazerosa e, nesse

sentido, menos autoritaria, ao aprendizado da LP

O uso de brinquedos e jogos destinados a criar situagdes de brincadeiras em sala
de aula nem sempre foi aceito. Segundo os aportes da autora supracitada, dependendo

da visdo que o adulto tem da crianca e da institui¢do infantil, o jogo torna-se
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marginalizado. Se a crianca e/ou adolescente sdo vistos como um ser que deve ser
apenas disciplinado para aquisi¢do de conhecimentos em instituicdes de ensino
académico, ndo se aceita o jogo. Entende-se que a escola tem um objetivo a atingir € o
aluno a tarefa de adquirir conhecimentos e habilidades. Qualquer atividade por ele
realizada, na escola, visa sempre a um resultado, ¢ uma agao dirigida e orientada para a

busca de finalidades pedagdgicas.

Por fim, o jogo entendido como agdo livre, tendo um fim em si mesmo, iniciado
e mantido pelo aluno, pelo simples prazer de jogar, ndo encontraria lugar na escola. Sdo
tais ponderagdes que t€m, segundo a autora, aquecido as discussdes em torno da

apropriacao do jogo pela escola e, especialmente, o jogo educativo.

Acreditamos, assim, que o jogo gera interacdo social, contribuindo para o bem-
estar coletivo, promovendo acgdes significativas, pois, através da ludicidade, os alunos
brincam e aprendem, exercitando-se por grande tempo, sem perder o interesse pela

atividade, gerando efeitos positivos sobre o seu desenvolvimento cultural.

A proposta de nosso trabalho € possibilitar ao aluno a prética da producio
textual, com seus mais variados fundamentos por meio de jogos informatizados, pois o
brincar, o recrear € o competir permitem a aquisicdo dos fundamentos e contribui
posteriormente para a pratica do jogo em si, de forma divertida e sauddvel nas variadas

faixas de desenvolvimento da crianca e do adolescente.

2.1.3 O Significado atual do Jogo na Educacio

E impossivel, hoje, contestarmos a importancia do brincar, dos brinquedos, dos
jogos para o desenvolvimento e a aprendizagem da crianca. Assunto de grande

seriedade tem merecido aten¢do nao s6 de psicélogos e educadores, como também de
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pesquisadores de outras dreas do conhecimento, que apontam o brincar como algo
indispensavel para o completo atendimento das necessidades das criangas. Brincar vem
do latim vinculum, que significa vinculo, unido. “Brincando, a crianca fala do que e
como aprendeu com os vinculos da sua histéria de vida, reproduz e transforma as
leituras que recebeu. Nao se deve desejar que ela seja nosso ventriloquo”. (BACHA,

2002 apud EMERIQUE, 2003, p. 25).

Segundo Kishimoto (2003), as divergéncias em torno do jogo educativo estdo
relacionadas 2 presenca concomitante de duas fungdes: a funcdo lidica e a educativa. A
primeira, o jogo propicia a diversdo, o prazer e até o desprazer quando escolhido
voluntariamente; a segunda, o jogo ensina qualquer coisa que complete o individuo em
seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo do mundo. Campagne (1989 apud

KISHIMOTO, 2003, p. 112).

O equilibrio entre as duas funcdes é o objetivo do jogo educativo. Contudo, o
desequilibrio provoca duas situacdes: ndo ha mais ensino, hd apenas jogo, quando a
funcdo ludica predomina ou, o contrdrio, quando a funcdo educativa elimina todo

hedonismo, resta apenas o ensino.

Cresce o nimero de pesquisadores que adotam o jogo na escola assumindo o
significado usual: incorporando a funcdo ludica e a educativa. Entres eles, destaca-se
Campagne (1989 apud KISHIMOTO, 2003, p. 113), que sugere critérios para uma
adequada escolha de jogos, de uso escolar, de modo a garantir o objetivo do jogo a

situacdo do ensino.

Embora a distin¢do entre os dois tipos de jogos esteja presente na pratica usual
dos professores, pode-se dizer que todo jogo € educativo, em sua esséncia, pois em

qualquer tipo de jogo a crianca sempre se educa.



24

Carrasco (1992 apud EMERIQUE, 2003 p. 36) em sua tese de Doutorado sobre
jogo e realidade, identificou pontos comuns entre o raciocinio utilizado nos jogos e o
raciocinio util na producdo de matemaética. Segundo ela, proporcionar prazer e diversao,
apresentar um desafio e provocar o pensamento reflexivo do aluno seriam razdes

suficientes para defender o jogo na educacao.

Compartilhamos do ponto de vista do autor supramencionado, pois acreditamos
que o jogo de qualquer espécie gera prazer e diversdao, condi¢des estas que poderiam
levar o aluno a trabalhar aspectos ndo sé lingiiisticos, como também matemaéticos, ja
que a ferramenta computacional constitui um grande aliado para trabalhar estas

questoes.

2.1.4 Segundo Piaget

H4é séculos, muitas pesquisas foram feitas em torno do jogo, de acordo com as
contingéncias politicas de cada contexto social. No entanto, o ressurgimento das
pesquisas psicologicas sobre esse tema foi se intensificando a partir dos anos setenta
estimuladas por Piaget (1978). Sob o prisma cognitivo, o autor analisa o jogo integrando
a vida mental caracterizado por uma particular orientacdo do comportamento que

denomina assimilagdo.

7z

O desenvolvimento infantil, segundo Piaget (1973), é um interjogo entre o
ambiente e as habilidades inatas da crianca. O impacto do ambiente nas mudangas do
desenvolvimento da crianca faz com que ela se torne cada vez mais capaz de assimilar a

complexidade dos eventos fisicos e sociais.

Com base nesse enfoque, tentamos criar uma estratégia pedagdgica para motivar

o aluno, criando jogos computadorizados para a pratica da producao textual. Trata-se de
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recursos para o enriquecimento pedagdgico os quais desenvolvem, no aluno, os aspectos
socio-afetivo, intelectual e lingiiistico, por meio de uma nova maneira de construir o

conhecimento com agdo e participa¢do do pensar, sentir e fazer.

Partindo dos pressupostos tedricos socioconstrutivistas, isto €, subjaz a idéia de
que a troca com o meio e a troca com o outro é fundamental para a promogdo de
processos de aprendizagem, e do contexto sociocultural da crianca, os jogos foram
organizados de maneira lidica. Acreditamos que, através deles, o individuo desenvolve
a percepcdo, a inteligéncia, a criatividade, o comportamento social, a atencdo, a
concentragdo, entre outros aspectos. Piaget (1982) revela a importancia do jogo em

termos de evolugdo social e crescimento intelectual. Classifica-os em quatro categorias:

® Jogo do exercicio — proporciona a crianga por em funcionamento um conjunto
variado de comportamento com a unica finalidade de repeti-lo, pelo prazer de
fazé-lo funcionar. E a tnica forma possivel para as criancas que se encontram no
periodo sensério-motor e ainda ndo tiveram a estruturacdo de suas representacoes

mentais;

® Jogo simbolico — oferece a crianca a oportunidade de compreender a realidade.
E a compreensio intelectual. Ele permite que a crianca manifeste suas emocdes,
vivéncias, conflitos afetivos e assimilacdo de situacdes afetivas complexas. Este
jogo € indispensdvel para manter o equilibrio afetivo e cognitivo da criangca. Além

do exercicio, acrescenta o espaco para se resolver conflitos e realizar desejos

impossiveis fora da situagdo ludica;

® Jogo de regras — exige relacdes sociais mais evoluidas, tornando-se mais
importante a medida que a crianca cresce intelectualmente. Apresenta-se de forma

estruturada, € uma caracteristica do ser socializado. A regra € proposta pelo grupo
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(sociedade) e sua violagdo representa falta. Os jogos tornam-se mais significativos
a medida que a crianga se desenvolve, pois, a partir da livre manipulacdo de
materiais variados, ela passa a reconstruir objetivos, reinventar as coisas o que ja
exige uma “adaptacdo” mais completa. Essa adaptacdo deve ser realizada pela

infancia e consiste numa sintese progressiva da assimila¢cdo com a acomodacao.

® Jogo de construcdo — promove a constru¢do do conhecimento, em vez de

apenas representd—lo.

O jogo, como atividade lddica, possui objetivos que sdo a estimulacdo das
relacdes cognitivas, afetivas, verbais, psicomotoras, sociais ainda para a mediac¢do
socializadora do conhecimento e a provocacdo para uma reacgdo ativa e critica dos

alunos.

2.2 ACERCA DA APRENDIZAGEM E DA LINGUAGEM

De acordo com os estudos de Piaget (1978), sobre a atividade mental, a
aprendizagem acontece a partir da adaptacdo (em que ocorre a assimilacdo e a

acomodacao) e da organizagao.

Na assimilacdo, o sujeito incorpora o objeto do conhecimento aos seus
esquemas; na acomodacdo, ele ajusta os seus esquemas ao objeto do conhecimento. Por
meio do processo de adaptacdo, o sujeito integra esse novo objeto, ocorrendo
equilibracdo que nada mais é que a reorganizagdo entre a assimilagdo e a acomodacio,
na adaptacdo, ap6és uma desequilibragdo gerada pelo objeto do novo conhecimento, ou

seja, novo esquema.

Assim, o individuo constréi e reconstréi continuamente as estruturas que o

tornam cada vez mais apto ao equilibrio provisorio, devido a interacdo sujeito-objeto do
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conhecimento estar sempre em movimento ao de ‘desequilibracdes’ que levardo a novas
‘equilibracdes’, em idades mais ou menos determinadas, que sdo os estagios especificos
de inteligéncia. Sem nos preocuparmos com os estdgios e apenas fazendo uso dos
processos de adaptacdo e organizacdo, exemplificaremos mais adiante o ensino-
aprendizagem de um fundamento da producgdo textual, sendo esta vélida para as mais

diversas modalidades lingiiisticas.

Deve-se criar, a partir das atividades, um planejamento de treinamento que
permita uma aprendizagem segura e nao robotizada, com execucdo de exercicios,

gerando maior prazer para o aluno aprendiz.

2.3 LINGUAGEM E PENSAMENTO NUMA VISAO SOCIOINTERACIONISTA

Trata-se aqui da origem e do processo de desenvolvimento do pensamento e da

linguagem no ser humano, conforme Vygotsky (1991).

O autor defende a idéia de continua interacdo entre as mutdveis condigdes
sociais e a base biologica do comportamento humano. Une as perspectivas humanistica
e cognitiva. Defende que o ser humano da sentido ao mundo pela interacdo didria com
as pessoas, desde o nascimento. A constru¢do das funcdes psiquicas da crianga €
vinculada a apropriacdo da cultura humana, através de relacdes interpessoais dentro da
sociedade a qual pertence, pois se nao ha uma relacdo interpessoal bem definida no
processo real de aprendizagem, a aquisicio do conhecimento fica comprometida.
Associado ao fator interpessoal, temos a motivac¢do que € essencial para que a interagao
se efetive de forma prazerosa, eficaz e que contemple os objetivos tanto daquele que
ensina, como daquele que aprende. Assim, a crianga se desenvolve a medida que,
orientada por adultos ou companheiros, apropria-se da cultura elaborada pela

humanidade.
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Partindo de estruturas organicas elementares, basicamente determinadas pela
maturagdo, criam-se novas e mais funcdes mentais, que dependerdo das experi€ncias
sociais em que as criancas estdo inseridas. Os fatores bioldgicos preponderam sobre os
fatores sociais apenas no inicio da vida das criancas; com o processo de
desenvolvimento, as interagdes sociais governam o pensamento € O seu proprio
comportamento. A maneira como a fala é utilizada na interacdo social com adultos e
com outras criangas mais experientes tem um papel importante na formacdo e na
organizacdo do pensamento. Gradativamente acontece uma interiorizacdo progressiva
das direcdes verbais que lhe sao fornecidas, e a medida que as criancas crescem, elas
internalizam a ajuda externa manifestando sua auto-regulacdo. Por exemplo, quando a
mae mostra a crianga de dois anos, apontando que a tomada de luz da choque e se ela
colocar o dedo, ‘machuca e déi’, com certeza provocard uma modificagdo na percep¢ao
e no conhecimento da crianga, pois a fala da mae, naquele momento, servird de sinais
externos que irdo interferir no modo pelo qual aquela crian¢a agird no futuro. O
ambiente fisico e social poderd ser mais bem apreendido, pois a fala modifica a

qualidade do conhecimento que se tem do mundo.

Para o autor supramencionado, os processos mentais superiores que
caracterizam o pensamento tipicamente humano (a¢des conscientemente controladas,
atencdo voluntdria, memorizagdo ativa, pensamento abstrato, comportamento
intencional) s@o processos mediados por sistemas simbodlicos. Como a linguagem € o
sistema simbolico basico de todos os grupos humanos, a questdao do desenvolvimento da

linguagem e suas relagdes com o pensamento ocupam lugar central na sua obra.

Segundo Oliveira (1993), Vygotsky trabalha com duas funcdes bdésicas da
linguagem: intercambio social e pensamento generalizante. O primeiro constitui a

principal fung¢do, trata-se da comunicagdo que o bebé utiliza com os outros, quando esta
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aprendendo a falar. O bebé ainda ndo sabe articular as palavras, nem sabe compreender
o significado preciso das palavras utilizadas pelos adultos, todavia consegue expressar
seus desejos e seus estados emocionais através de gestos e sons, sendo visivel a
necessidade de comunicacdo, o que impulsiona o inicio do desenvolvimento da

linguagem.

A segunda fungdo, o pensamento generalizante, a linguagem ordena o real,
agrupando todas as ocorréncias de uma mesma classe de objetos, eventos, situagdes, sob
uma mesma categoria conceitual. E essa fun¢do do pensamento generalizante que torna
a linguagem um instrumento de pensamento. Dessa forma, € possivel afirmar que
Vygotsky adota a visdo de que pensamento e linguagem sdo dois circulos interligados.
Por exemplo, ao chamar um objeto de carro, estamos fazendo uma classificacio,
agrupando-o com outros elementos da mesma categoria e diferenciando-o de outras, ou

seja, armario, papagaio, caderno etc.

Segundo Vygotsky (1991), o pensamento e a linguagem t€ém origens diferentes e
desenvolvem-se segundo trajetdrias diferentes e independentes, antes que ocorra a
estreita ligacdo entre esses dois fendmenos. Para melhor compreensao, faz-se necessario
explicar o processo dessa trajetdria. O autor trabalha com a evolucao da espécie humana
(filogénese) e com o desenvolvimento do individuo humano (ontogénese), buscando
compreender a origem e a trajetdria desses dois fendmenos. Na busca de compreender a
histéria da espécie humana, encontrou, nos estudos feitos com primatas superiores,
principalmente chimpanzés, maneiras de utilizacdo de linguagem e formas de
funcionamento intelectual que poderiam ser considerados como precursoras do
pensamento e da linguagem no ser humano. Considerou entdo esses processos como
“fase pré-verbal” do desenvolvimento do ‘pensamento’ e a ‘fase pré-intelectual do

desenvolvimento da linguagem’.
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Nos experimentos com animais, foi constatado que estes sdo capazes de utilizar
instrumentos como mediadores entre eles e o ambiente, na resolu¢do de determinados
problemas, ou seja, os chimpanzés utilizam vara, sobem em caixotes para alcangar os
alimentos que estdo fora de seu alcance. As criancas, por sua vez, utilizam também
instrumentos, tais como cadeiras, almofadas e até o proprio corpo que se arrasta para
alcancar os objetos que pretendem. Esse comportamento dos animais e das criangas €
considerado por Vygotsky (1991) como uma espécie de ‘inteligéncia pratica’ que
consiste na capacidade de solucionar problemas através da alteragdo do ambiente para
obter o que pretendem sem a mediacdo da linguagem. Esse modo de funcionamento
intelectual é independente da linguagem, definindo a chamada fase pré-verbal do
desenvolvimento do pensamento. Ao mesmo tempo, os animais também se utilizam de
uma linguagem proépria, ou seja, emitem sons, utilizam gestos e expressdes faciais que
tém a fun¢do de alivio emocional. Esse uso da linguagem ¢ pré-intelectual. Nessa fase,
ainda ndo existe um sistema de signos estruturado, € a crianca percorre trajetorias
independentes e desvinculadas de pensamento e linguagem. Num determinado momento
do desenvolvimento filogenético, a trajetéria do pensamento desvinculado da linguagem
e a trajetdria da linguagem independente do pensamento se unem, € 0 pensamento se
torna verbal e a linguagem racional, momento em que o bioldgico transforma-se no

sOcio-historico, num processo em que a cultura € parte essencial da natureza humana.

Em seus estudos, Vygotsky (1991) d4 um lugar central ao significado da
palavra; pois, além de ser componente essencial da palavra, é um ato de pensamento. E
no significado da palavra que o pensamento e a fala se unem em pensamento verbal. E o
significado que possibilita a comunicagdo entre os usudrios da lingua. E no significado

que se encontra a unidade das funcdes bésicas da linguagem. No exemplo j4 citado da

palavra carro, o significado possibilita a comunicacdo entre os usudrios da lingua;
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define um modo de organizar o mundo real e diferencia de outras palavras ou

categorias.

No desenvolvimento de uma lingua, os significados ndo sdo estdaticos. Uma
palavra nasce para designar um determinado conceito e vai passando por modificagdes,
refinamentos ou acréscimos, conforme a cultura do grupo social. Essas descobertas de
Vygotsky sao de suma importancia para os educadores que alfabetizam criangas, porque
as transformagdes dos significados também ocorrem no processo de aquisi¢do da
linguagem pela crianca de modo similar ao que acontece na histéria de uma lingua.
Exemplificando: a crianga pequena, ao aprender a palavra passarinho, pode associé-la
ao proprio passarinho, a um papagaio ou até a uma galinha. Isso acontece porque a
crianga, quando se apropria do significado expresso pela linguagem, aplica-o de modo
particular ao seu universo de conhecimentos. No contato com pessoas mais velhas, a
crianca vai ampliando e adaptando os seus significados ao grupo social a que pertence.
A partir de sua experiéncia pessoal, nas fases iniciais da aquisicdo da linguagem, vai
ampliando o seu vocabuldrio e, conseqiientemente, os conhecimentos sobre o mundo

concreto em que vive.

Quando a crianga ingressa no processo de aprendizagem escolar, essas
transformagdes de significados vdo ocorrer ndo mais através das suas experiéncias
pessoais, mas por meio da intervencao deliberada do professor na formagao da estrutura
conceitual dos alunos, que serd mediada pelo conhecimento ja consolidado na cultura.
Assim, a crianga ja poderd distinguir passarinho de papagaio e de galinha, apropriando-

se do saber acumulado nas diferentes disciplinas.

O sentido das palavras liga seu significado/objeto ao uso da lingua e aos motivos

afetivos e pessoais de seus usudrios. O uso da linguagem como instrumento do
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pensamento supde um processo de internalizacdo da linguagem. Para essa
internalizacdo, a crianga faz um percurso que vai da atividade social, interpsiquica, para
a atividade individualizada, intrapsiquica, ou seja, primeiro a crian¢a usa a fala

socializada para comunicar-se, para depois utiliza-la como forma de adaptacdo pessoal.

Vygotsky (1991) destaca a fala egocéntrica (discurso interior) como um
fenomeno relevante para a compreensdo da transi¢cdo entre o discurso interior e
socializado. E comum encontrarmos criancas de trés a quatro anos falando sozinhas,
dialogando consigo mesmas, pensando alto, independentemente da presenca do

interlocutor.

A fala egocéntrica constitui-se num dos pontos divergentes entre Piaget e
Vygotsky. Para Piaget (1982), a fala egocéntrica seria uma transicao entre estados
mentais individuais, ndo verbais, de um lado; e o discurso socializado e o pensamento
l6gico de outro. Para este investigador, essa trajetéria seria de ‘“dentro para fora”,
enquanto Vygotsky considera que o percurso é de ‘fora para dentro’ do individuo.
Revela, ainda, que € necessdrio fazer a distin¢do entre os dois planos da fala. Tanto o
aspecto interior da fala — semantica e significativa- quanto o exterior — fonético -

embora formando uma verdadeira unidade, t€m as suas proprias leis de movimento.

Vygotsky (1991) enfatiza, em seus estudos, a importancia dos processos de
aprendizado, destacando que a idéia de aprendizado inclui a interdependéncia dos
individuos envolvidos no processo — isto é, a relacdo entre aquele que aprende e aquele
que ensina. Em outras palavras, o aprendizado ocorre na interagdo social, e tal
concepgdo confere importancia ao papel do outro no desenvolvimento dos individuos,
pois considera que um individuo s6 se desenvolve em relagdo ao ambiente cultural em

que vive com o suporte de seu grupo de iguais. Assim, isso fica bem evidente quando o
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professor propde a criar meios (ou instrumentos) que facilitem o processo de aquisi¢ao
do conhecimento. Neste trabalho, em particular, os jogos informatizados t€ém a nitida
funcdo de levar o aluno a pratica de texto, por meio de ‘exercicios’ de escrita que lhe

facilitar@o, de forma mediada, o conhecimento de sua produgdo textual.

O grande tedrico aponta para o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal
como bdsico para entender as relacdes entre desenvolvimento e aprendizado, colocando
que € no ambito dessa zona proximal que pode ocorrer a aprendizagem, referindo-se
principalmente a constru¢do de um conhecimento que se dd quando um adulto desafia o
aprendiz com questionamentos ou pequenos problemas, levando-o a um desempenho
além do que sua estrutura de pensamento, naquele momento, permitiria. Salienta a
importancia da linguagem e do “outro” para essa constru¢do. Assim sendo, cabe ao
educador o papel de interventor, desafiador, mediador e provocador de situagdes que
levem os alunos a aprender a aprender. O trabalho didético deve, portanto, propiciar a
constru¢do do conhecimento pelo aluno. Aprender é, de certa forma, descobrir, com

seus préprios instrumentos de pensamentos, conhecimentos sistematizados socialmente.

Vygotsky (1991) chama a atencdo para o fato de que, para compreendermos
adequadamente o desenvolvimento de um individuo, devemos considerar também seu
nivel de desenvolvimento “Real” e “Potencial”’. Caracteriza como Zona de
Desenvolvimento Real a capacidade que o individuo ja adquiriu de realizar tarefas
independentemente. Na escola, isso € evidenciado nas tarefas e atividades que o aluno

realiza sozinho, corretamente sem dificuldades.

-

E preciso considerar também a Zona de Desenvolvimento Potencial, que €

caracterizada por Vygotsky (1991) como sendo a capacidade que o individuo tem para

-

desempenhar tarefas ou atividades com ajuda dos adultos ou colegas mais capazes. E



34

manifestado na escola, quando o aluno ndo consegue fazer, sozinho, as atividades
propostas, podendo executd-las com a interven¢do do professor ou de um colega.
Assim, a idéia de desenvolvimento potencial representa um momento no qual ndo sé as
etapas ja alcancadas se manifestam, mas também as etapas posteriores, sendo que a
interferéncia de outras pessoas ird afetar, significativamente, os resultados da acdo do
sujeito. Por exemplo: uma crianca de cinco anos € capaz de construir uma casinha na
areia da praia sozinha, uma de trés anos s6 a fard com ajuda, € uma criangca de um ano
nao conseguiria construi-la, nem mesmo com ajuda. Portanto, ndo é qualquer individuo

que pode, a partir da ajuda do outro, realizar qualquer tarefa.

A partir da Zona de Desenvolvimento Real e Potencial, Vygotsky (1991) define
a Zona de Desenvolvimento Proximal como “‘a distancia” ou o caminho que o individuo
vai percorrer para desenvolver fungdes que estdo em processo de amadurecimento e
que, com a ajuda do outro, tornar-se-ao funcdes consolidadas e estabelecidas no nivel de
desenvolvimento real. E nesse sentido que serd trabalhado o texto, via computador, o
aluno deparar-se-4 com uma ferramenta que o auxiliard a consolidar os conhecimentos
gramaticais por meio da producdo de seu texto e que de forma gradativa, “com a ajuda
do outro” os conceitos gramaticais poderdo ser consolidados, resultando em prética de

escrita eficiente.

Tendo em vista a vasta contribuicao de Vygotsky para a educagdo de individuos
no que diz respeito a compreensao do desenvolvimento do pensamento e da linguagem,
bem como do processo da aprendizagem do individuo num contexto sociocultural,
estruturando as préticas educativas —entendidas como um conjunto de atividades sociais,
mediante as quais os grupos humanos ajudam seus membros a assimilar a experiéncia
organizada culturalmente -, estendemos nossas preocupacdes com 0s alunos os quais se

encontram em processo de aquisicdo de conhecimento, no caso especifico dessa
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pesquisa, a pratica da producdo textual constitui instrumento  pritico para a
reestruturacdo da vida escolar, podendo garantir, assim, uma aprendizagem da escrita de

forma significativa e prazerosa.

Vygotsky (1991) considera o cérebro como um dos pilares bdsicos do
pensamento e afirma: O cérebro ndo é um sistema de fung¢des fixas e imutdveis, mas um
sistema aberto, de grande plasticidade, cuja estrutura e modos de funcionamento sao
moldados ao longo da histéria da espécie e do desenvolvimento individual: portanto,
pode ser moldado pela acdo de elementos externos. Com base nessa afirmativa,
procuramos fundamentar o nosso trabalho, partindo do aluno em condi¢des favordveis
para o aprendizado, isto é, aquele aluno que ndo apresenta comprometimentos
neurolégicos cronicos que o impe¢a de pensar de forma logica e estruturada, pois o
professor € capaz de estimular e mediar o desenvolvimento da escrita dos alunos em
fase de constru¢do do conhecimento por meio de jogos informatizados, considerando,

inclusive, aqueles alunos cujo rendimento € lento ou que apresenta, de alguma forma,

até disturbio de aprendizagem.

O estudo e a resposta educativa, na experi€ncia transdisciplinar de ensino da

producdo textual, fazem parte da pesquisa a qual permeia o propdsito desta dissertacao.

2.4 0OS MEIOS TECNOLOGICOS E O PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

2.4.1 Primeiros Comentarios

E importante que o professor tenha em mente que ensinar propde considerar o
aprendiz em sua totalidade. Ha aproximadamente dez mil anos, dentro de uma caverna,
o homem descobriu um método de transmitir fatos e conhecimentos por meio da

linguagem oral, mais tarde foi descoberta a escrita.
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Hodiernamente, a escrita contida em livros, sofre a concorréncia de outras
midias, tais como: a televisdo, o rddio, a Internet, por isso a leitura de livros e a de
enciclopédias perdeu forcas e passou a ser considerada mais dificil e, por conseguinte,

menos prazerosa.

Durante séculos, os livros foram utilizados pela educagdo por serem mais
fidedignos que a lingua oral, mas a dinamizacdo da sociedade moderna nao mais os

considera tao praticos.

Destarte, os livros nunca poderdo ser descartados pelas escolas. Todavia, ndo
poderdo mais ser aceitos como unica forma de repassar conhecimentos, tendo que

contar, atualmente, com os principais meios tecnoldgicos existentes.

Nao se pretende, assim, em nenhum aspecto, desconsiderar a cultura do livro.
Pretende-se, sobremaneira, associar este importante veiculo de cultura aos meios
tecnoldgicos existentes sobre os quais a educacdo deve ter destaque relevante,
aproveitando, assim, sua difusdo na sociedade para transformi-la em pratica

principalmente para fins pedagégicos.

Nesse sentido, pretendemos, por exemplo, usar dos meios computacionais, que
tanto estimulam os nossos alunos para estruturar o processo educativo, acreditando em
sua eficdcia como suporte para a aprendizagem e difusdo da escrita e da cultura de

modo geral.

Nesse inicio do século XXI, os professores precisam estar preparados para
interagir com uma geracdo mais atualizada e mais informada, porque os modernos
meios de comunicagdo, liderados pela Internet, permitem o acesso instantineo a
informacdo e os alunos t€ém mais facilidade para buscar conhecimento por meio da

tecnologia colocada a sua disposic¢ao.
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Conseqiientemente, todos os procedimentos didéticos, nesta nova realidade,
devem privilegiar a constru¢do coletiva dos conhecimentos mediados pela tecnologia,

na qual o professor € um participe ativo que intermedeia e orienta esta construcao.

z.

E um convite para que o educador oriente e medeie a aprendizagem para que
aconteca a unido de idéias, e a aprendizagem possa acontecer de forma mais
significativa, prazerosa, ocorrendo a apropriacdo que vai do social ao individual como

preconiza o idedrio vygotskiano.

Nessa proposta pedagdgica, o quadro-negro e o livro-texto tornam-se cada vez

menos freqiientes, e a imagem do professor conteudista fica cada vez mais distante.

Importante salientar que nao se trata de critica ao uso do livro didatico, nem
tampouco a presenca do professor como detentor de conhecimentos; espera-se,
sobretudo, que a essa unido, caracterize a interatividade na aprendizagem associando os

recursos tradicionais ao fascinio das novas tecnologias, constituindo, assim mais uma

ferramenta que o auxiliard em seu trabalho.

A interacdo com o professor, a atuacdo participativa € necessaria em qualquer

situacdo de aprendizagem em aula com ou sem tecnologia.

2.4.2 Sobre a Informatica

A informdtica é a ciéncia do tratamento da informagdo, o que nos leva a
perceber que este termo contém a sobreposi¢do de outras duas palavras: informar +
acdo, sugerindo que o trabalho desenvolvido junto ao computador permite um contato
com a informac¢ao de forma ativa. No trabalho com o aluno adolescente, o computador é
uma ferramenta de interacao entre o raciocinio, a idéia, a atividade, a comunicacdo e o

desenvolvimento. Valente (2001) relata que o uso do computador como ferramenta
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educacional vem se tornando uma realidade, porém € necessario entender que ele nao é

uma panacéia para resolver os problemas da educag¢do de forma categdrica. E apenas

uma ferramenta auxiliar que:

e Possibilita ao aluno com dificuldades de aprendizagem a constru¢do de sua

propria aprendizagem;

e Permite a realizacdo de um trabalho individualizado, atentando para as

caracteristicas e para as diferencgas de cada sujeito;

e Melhora a comunicagdo (principalmente para os alunos considerados
timidos) e conseqiientemente a qualidade e a quantidade da aprendizagem,
pois a informdtica € um instrumento a mais de expressdao e de comunicagao
simbolica;

e Possibilita que a progressdo do aluno aconteca conforme seu proprio ritmo;

e Permite a autonomia do individuo como agente de resolucio de seus

problemas;

® Motiva o aluno a aprender, pois, sendo uma méquina, o computador somente
decodifica uma mensagem segundo o modelo referencial que lhe é dado,
obedecendo as ordens de seu usudrio. Quando manuseado de maneira
correta, responde positivamente; caso contrdrio, ndo corresponde as
expectativas. Isto estimula o aluno a dominar a maquina, demonstrando,

assim, sua superioridade, melhorando sua auto-estima e autoconfianga;

e Favorece, em relacdio a memdria, os processos de retencdo, mais
relacionados a memoéria imediata do que a memoria duradoura, isto &,

desenvolve a memoria através de movimentos fisicos e do raciocinio.
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Santa Rosa (2001) afirma que a utilizacdo do computador, nas salas de aula, € de
muita valorizagao tanto para o aluno como para o professor, pois este nao sé privilegia a
mediacdo do ensino-aprendizagem, como também a apropriacdo do conhecimento. A
autora refor¢a ainda que o ambiente de aprendizagem computacional constitui-se num

espaco aberto a constru¢io do conhecimento da cogni¢do, da afetividade, da

comunicacdo e da exploracdo de recursos de constru¢ao de interfaces.

Qual a relagdo existente entre homem / maquina que permite a comunicagao
entre o sujeito e esta interface? i. e. que permite que um usudrio opere uma maquina?
Qual a relacdo que associa a interagdo do sujeito com essa nova midia (o computador),
inclusive com o estdgio atual do ensino de linguas a distancia? Importante salientar que
o usudrio interage com interfaces computacionais € nao com o computador (a maquina).
A madquina ndo é uma fonte de conhecimento, no maximo, pode ser fonte de dados ou

até de informagdes.

Embora o computador seja de grande utilidade, no ensino, conforme vimos
salientando, encontramos alguns obstaculos, tais como: a exclusdo digital, pois muitos
ndo tém acesso a essa tecnologia, devido a situagdo socioecondmica ou até mesmo por
desconhecer a importancia dessa nova midia; a velocidade de atualizagdo dos dados é
muito grande. O professor precisa reconhecer que as informacdes se renovam em alta
velocidade e estdo disponiveis em fontes diversas considerando que este tem acesso
restrito as informagdes por meio dessa nova midia, associado ao fato de que ainda,
concorre para a falta de formacao dos professores na drea. Muito embora queiramos que
o computador faca parte do universo da escola, encontramos profissionais resistentes a
essa nova tecnologia, ndo fazendo uso adequado desse novo meio, pois ha aqueles que

ndo acreditam que a informatica possa melhorar o processo educacional.
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2.4.3 Sobre o Computador no Processo Ensino-aprendizagem

Neste topico, passaremos a discutir a importancia do computador no processo de
ensino-aprendizagem de uma lingua e mostrar que tal maquina constitui uma interface
no processo de ensino, nao constituindo assim, sob nenhuma hipétese, um processo

interacional de desenvolvimento educacional.

Segundo Oliveira (2004), hda quatro parametros bdsicos os quais se deve
considerar quando se concebe a utilizacdo da maquina computacional como ferramenta
de ensino, a saber: o sujeito, o conhecimento e saber, a interacdo entre sujeitos e sobre o

usudrio da maquina.

O autor faz disting@o entre esses quatro parametros, no sentido de delimitar e
mostrar que tais aspectos embora convergentes, apresentam distingdes as quais se deve-
levar em consideragdo quando o assunto € ensino por meio de maquina, no caso aqui, O

ensino por meio dessa ferramenta tecnolégica que € o computador.

No primeiro caso, a questido do sujeito, a que o autor denomina como sujeito do
enunciado, mostra que o sujeito nao € pessoa, nem individuo, pois nem sempre o que se
afirma € o que pode ser considerado, havendo uma discordancia. Assim, o sujeito nada
mais € do que o efeito do discurso; o segundo parametro o qual denota o conhecimento
e saber, mostra que o conhecimento ¢ um fenomeno do consciente e do intencional que
segundo Silvestre e Silvestre (1987, p. 95 apud OLIVEIRA, 2004, p. 32), “[...] a
capacidade cognoscitiva se resume na intencionalidade, que € a consciéncia de algo,
abertura fundamental que sempre se dirige em direcdo a alguma realidade”. Dessa
forma, conclui-se que o nao-intencional e o fora do dominio do consciente caracteriza o
saber; o terceiro, a interacdo entre os sujeitos, ainda, segundo Oliveira (2004), mostra

trés vertentes: a primeira € a interagdo como relagdo entre pessoas; a segunda como os
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participantes dessa interacdo 0s quais ndo sao meros objetos i.e. como diz este
investigador sdo ‘“‘sujeitos envolvidos na comunicac¢do” inseridos num contexto de
valores, crencas, de projetos, de aspiragdes; € o quarto aspecto denota que a
comunicacdo entre os homens distingue-se no aspecto das relagdes emocionais as quais
ndo se encontram nas relacdes entre maquinas; e o ultimo parametro, o que diz respeito
ao usudrio da maquina o qual constitui um nao-sujeito, pois entre o usudrio € a maquina

ndo ha discurso.

Diante disso, confirmamos a viabilidade do computador como ferramenta no
processo de ensino e aprendizagem, uma vez que sabemos que tal ensino ndo pode
prescindir da interacdo entre sujeitos. Mas como conceber este tipo de ensino se,

conforme afirmamos anteriormente, os usudrios do computador sao nao-sujeitos?

De acordo com os aportes de Oliveira (2004), para que dois elementos
funcionem em conjunto, hd de se estabelecer uma conexdo. E justamente a ponte onde é
feita tal conexdo é que se chama interface ou relacdo conforme o prdprio autor
denomina. Segundo este investigador, tal relacdo pode se apresentar de duas bdsicas
maneiras: a primeira diz respeito ao como um conhecimento comum pode permitir uma
relacdo entre interlocutores, os quais para que mantenham uma relagdo reciproca, ambos
ttm de partilhar um minimo de conhecimento comum, por exemplo, a aptidao
lingiiistica, o dominio cultural etc., a segunda maneira vem a ser o que se chama de
recurso tecnoldgico digital. Sdo justamente as interfaces desse segundo tipo que
cumprem o objetivo de permitir que um usudrio opere uma mdaquina, ou um outro
instrumento qualquer que estabeleca comando. E o que acontece, por exemplo, com os
comandos de um telefone digital ou com uma maquina registradora de supermercados,
isto €, as teclas acionadas pelo usudrio transferem para a maquina certos comandos que

a maquina tenha condi¢des de ‘entender’ e operacionalizar. Isso € o que o autor
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denomina como “interface-homem-méquina. Nesse momento, o autor ndo coloca em
pauta a definicdo exata do termo ‘interacdo’ e talvez tal termo nem caiba aqui, nesse
momento, pois como diz Oliveira (2004), no meio computacional quem se utiliza dessa
interacdo € chamado de usudrio e normalmente o usudrio nao percebe que interage com
interfaces computacionais e nio com a mdquina. E assim que, por nio saber da
existéncia dessa relagdo, o usudrio, comumente, concebe a maquina como se ela fosse
uma fonte de conhecimento. Ela cria “conhecimento”, como diz o autor: “a maquina, no

maximo, pode ser fonte de dados, qui¢cd de informagdes, quando ndo a julga o préprio

conhecimento em si mesmo”.(Oliveira, 2004, p.34).

Dessa forma, esse tipo de usudrio acaba nao percebendo que quando consegue
fazer alguma coisa pela maquina, isto ndo acontece por vontade dela, mas sim (do

usudrio) que com sua capacidade manipula essa ferramenta tecnoldgica, j4 que a

P

“maquina” € instruida pelo usudrio para receber os comandos:

O teclado, por mais sofisticado que seja, ndo permite além do que a
linguagem escrita permite representar. L.ogo, tem as mesmas restri¢cdes
da lingua escrita para representar sentimentos € emogdes, por
exemplo. Para expressar um sentimento, por escrito, pela midia
computacional, devemos usar um texto com palavras digitadas, letra a
letra, por meio de teclas. (Oliveira, 2004, p. 36).

O autor, assim, questiona: Como, entao, vencer o obstaculo que representam as
restri¢des da lingua escrita e as do teclado? Os usudrios que lidam com os chamados
Chat on-line criaram uma linguagem que, usando e combinando as teclas do
computador faz uso deles para expressar suas emogdes nao fazendo parte, por enquanto,

do sistema da lingua escrita.

Para Koch, (1984, apud OLIVEIRA, 2004, p. 36):

Se a linguagem é uma forma de acdo sobre o mundo dotada de
intencionalidade, veiculadora de ideologia, caracterizando-se, portanto
pela argumentatividade, esse tipo de usudrio assume, entdo, ao
estabelecer a interacdo entre pessoas a posi¢do de usudrio-sujeito.
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2.4.4 A Formacao do Professor de LP e 0 Ensino mediado por Computador

Este item parte das consideracdes expressas por Oliveira (2006), momento em
que o investigador aborda o contexto no qual o professor de LP se insere no uso das
novas tecnologias no ensino de linguas. Acerca desse assunto, o autor se baseia em trés
pontos de vistas basicos: as caracteristicas da tecnologia computacional, a formagdo de

professores e estes inseridos no contexto do ensino mediado por computador.

Segundo o autor, quando se pensa em ensino ligado as novas tecnologias, logo
se pensa que as tecnologias tradicionais, tais como: lousa, giz, caderno, livro ja sao
‘velhos’ por conta das chamadas ‘novas tecnologias educacionais’. Isso € o que
podemos denominar de contra-senso, nao se deve deduzir que o ensino pelo método
tradicional € falho simplesmente porque é antigo. Se fosse assim, bastaria se criar uma
nova tecnologia para, conseqiientemente, descartar a tecnologia ‘anterior’. Por outro
lado, ndo se pode pensar que por conta de uma nova tecnologia teremos uma solucao

para os problemas educacionais.

E bem verdade que com o advento de uma nova tecnologia, supde-se algo novo,
moderno, renovador, talvez melhor planejado, mais elaborado e que o termo por si s ja
traz a no¢do do novo. Segundo o autor supramencionado, sdo consideradas novas as
Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TIC), sendo estas oriundas e pertencentes a
outras areas de conhecimentos € que nao necessariamente tenham por objeto o ensino.
Quando falamos em novas tecnologias, obviamente pensamos em midia impressa, a
radiofOnica, a televisiva, todavia € a midia computacional a mais conhecida, quando nos

referimos as novas tecnologias.

As tecnologias, de maneira geral, segundo o pesquisador, podem ser vistas de

duas bdsicas maneiras: a primeira € aquela vista como novidade, usada, normalmente
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sem critério, por estar a disposi¢do; a segunda, como inovacdo i.e. pelas suas
caracteristicas especificas, uma vez que tal tecnologia se aplica na solugdo de
‘problemas’ “que ndo poderiam ser resolvidos pelo que vige no mundo atual”.

(OLIVEIRA, 2002, p. 181-182).

Obviamente nao estamos usando, em nosso trabalho, o computador
simplesmente por ser uma midia inovadora. Segundo os aportes de Oliveira (2006), toda
essa “inovacao” estd aquém dos reais objetivos educacionais. Entendemos que tal midia,
o computador, como veiculo inovador e prético podera se constituir num auxiliar, num

componente moderno que interferird, de forma significativa, no contexto educacional.

Hé uma tendéncia em se achar que tudo que é ‘velho’ € descartdvel e que frente
as novas tecnologias, pode facilmente ser abolido. Em contrapartida, o uso
indiscriminado das novas tecnologias nio resolve os problemas educacionais de forma
categérica. Tanto o desprezo pelas novas tecnologias, como o excesso, segundo Oliveira
(2006) poderd nos conduzir a criacdo de efeitos colaterais imprevisiveis e talvez de

dificil solugao futura.

2.4.5 O Trabalho com a Escrita do Aluno

Segundo Santos (1993), em se tratando de trabalho com a escrita, por meio do
qual se pretenda atingir o desenvolvimento eficiente da escrita, é necessario que o aluno
saiba e compreenda a funcao social de sua escrita e o porqué de ela existir. Para tanto, a
autora coloca algumas necessidades basicas que o professor precisa saber antes de

iniciar o aluno a prética da produgdo, tais como:

® motivé-lo, provocé-lo, para que escreva. Por esta atitude, podemos enfatizar

a importancia do professor neste processo de construcdo da escrita. O
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computador jamais tirard o professor da escola. Este sempre foi e serd

fundamental com ou sem tecnologia.

e convencé-lo da importincia daquilo que ele tem a dizer. E importante que o

professor mostre para o aluno que o seu texto terd abrangéncia social.
e valorizar as suas idéias e ajudé-lo a enriqueceé-las.

e Jeva-lo a perceber que escrever, quando se experimenta a necessidade de

comunicar a alguém o que se traz dentro de si, € também um ato de prazer.

z

Para a autora supramencionada, ndo € unicamente para o conhecimento dos
mecanismos da lingua e das variagdes literdrias que se trabalha com a escrita na escola.
Antes de tudo, escreve-se para satisfazer uma necessidade de expressdo e/ou de
comunicagio. E dessa necessidade que nasce o desejo de aperfeicoar a expressdo, por

meio da aquisicao das técnicas da lingua e dos diferentes recursos oferecidos por ela.

Assim, entendemos que a prética pedagdgica para o desenvolvimento da escrita,
principalmente pelo computador, deve partir das necessidades do aluno, mas
direcionada pelo professor de acordo com os objetivos especificos do assunto a ser
trabalhado. Santos (1993) corrobora essa pratica, mencionando que o desenvolvimento
dessa prética pedagdgica se d4d em dois basicos momentos: o primeiro € o da liberagdao
da expressdao pelo aluno e o segundo, o do dominio dos recursos lingiiisticos que lhe

permitirdo ser melhor compreendido.

2.4.6 Sobre os Parametros Curriculares Nacionais

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 1998), o
dominio da linguagem, como atividade discursiva e cognitiva, € o proprio dominio da

lingua, como sistema simbdlico, utilizado por uma comunidade lingiiistica, constitui a
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possibilidade plena de participag@o social. “Pela linguagem os homens e as mulheres se
comunicam, t€m acesso a informagao, expressam e defendem pontos de vista, partilham

ou constroem visdes de mundo, enfim, produzem cultura” (BRASIL, 1998, p. 19).

Nesse sentido, ainda segundo os PCN, faz-se mister a existéncia de um projeto
educativo, engajado na luta pela democratizacio tanto social como cultural, no sentido
de atribuir a escola a responsabilidade de contribuir para a garantia de que todos os

alunos tenham acesso aos saberes lingiiisticos necessarios para o exercicio da cidadania.

Cabe a escola considerar o nivel de letramento do aluno, bem como o seu
conhecimento prévio da lingua cujo objetivo seja conduzi-lo, progressivamente, durante
os oito anos de estudo em que o aluno 14 permanece com o fim de garantir-lhe o acesso
a producdo escrita da forma mais eficientemente possivel, para que finalmente possa
este aluno assumir a palavra e como cidadao produzir textos nas mais variadas situacdes

discursivas.

A linguagem, segundo os PCN (BRASIL, 1998), é entendida, no ensino
fundamental, como uma acdo interindividual, em que as atividades sdo orientadas para
uma determinada finalidade a qual se realiza nas préticas sociais, como, por exemplo, a
formulacdo de um bilhete, uma carta, um artigo para um jornal, enfim, meios os quais
levam o aluno a perceber a sua utilidade socialmente. Dependendo da situacdo
comunicativa, cada uma dessas prdticas sociais assume caracteristicas especificas.
Sintetizando: pela linguagem é que se expressam idéias, pensamentos e intencdes da

realidade e da sociedade resultado de suas agdes.

Assim, segundo os aportes dos PCN (BRASIL, 1998, p. 20):

a lingua € um sistema de signos especifico, histdrico e social, que
possibilita a homens e mulheres significar o mundo e a sociedade.
Aprendé-la é aprender ndo somente palavras e saber combind-las em
expressdes complexas, mas apreender pragmaticamente seus
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significados culturais e, com eles, os modos pelos quais as pessoas
entendem e interpretam a realidade e a si mesmas.

Presos a tradi¢@o e desorientados quanto as novas exigéncias, sobretudo porque
os PCN oferecem apenas sugestdes, deixando a cargo do professor de portugués as
estratégias que deverd usar, os docentes tendem a adotar posturas radicais: ou insistem
no tradicional modo de ensinar as regras da lingua padrdo, ou abandonam qualquer
conteido da gramatica tradicional. Assim, faz-se mister esclarecer os pressupostos que
norteiam os Parametros, no sentido de demarcar as ponderacdes que tal documento
evidencia. Diante das novas necessidades sociais, professores e pesquisadores
elaboraram os PCN, visando melhorar o ensino da LP. Convém observar que em
nenhum momento fica evidente, nos Parametros, que nao se deve ensinar a gramatica
normativa. O que se evidencia, nos Parametros, é a preocupagdo excessiva com
estratégias que tenham por objetivo ensinar a producdo textual, (este deve ser o objetivo

maior do professor de LP), mas sem desconsiderar a utilidade do ensino gramatical.

Os objetivos gerais que norteiam os Pardmetros dizem respeito, sobremaneira, a
responsabilidade de a escola investir em mecanismos (nada explicitados) que
proporcione ao aluno a aprendizagem do bem escrever. Desse modo, os Parametros
deixam evidente a necessidade que o professor tem de mostrar ao aluno diversas
situagdes de modo que este amplie o seu dominio ativo nos mais variados tipos de
discurso e possa ser este aluno inserido, efetivamente, no mundo da escrita para que
possa participar do maior nimero de possibilidades de convivio social e assim ter
garantido o exercicio da cidadania. Assim, espera-se que este aluno utilize a linguagem
na escuta, na leitura, na producdo de textos orais e escritos de maneira que atenda as

diversas demandas sociais. Também que ele faca uso de informagdes contidas nos
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textos de modo coerente e, ainda, valorize e domine as variedades do Portugués e faca

uso consciente delas.

Nesse novo milénio, o papel da educagdo se faz importante no desenvolvimento
do individuo para que este possa atuar de forma ativa e competente na sociedade e
assim ter garantido o seu direito como cidaddo. Vivemos num tempo marcado pela
competi¢do social, os progressos cientificos e os avangos tecnolégicos denotam novas
exigéncias e passam a redefinir novas formas de estruturagao curriculares para os alunos
os quais ingressario no mundo do trabalho. E nesse sentido que os PCN tém por
objetivo crucial orientar o trabalho docente para que o educador possa estar preparado

para enfrentar as exigéncias dos novos tempos.

Tal documento tem o pressuposto primaz levar o educador a reflexdo critica
sobre a sua pratica pedagdgica, no sentido de que este possa melhor planejar as suas
aulas, selecionar os materiais didaticos que melhor contribuirdo para engajar o aluno, no
aprendizado de sua disciplina. Estes materiais didaticos, naturalmente, poderdo se servir
de recursos tecnoldgicos, cujo objetivo seja contribuir, sobremaneira, para a formagao

escolar do aluno.

Dentre os varios objetivos do ensino fundamental, de acordo com os aportes dos
PCN, estd elencado este: “O aluno deve utilizar diferentes fontes de informacdo e

recursos tecnolégicos para adquirir e construir conhecimentos”. (BRASIL, 1998).

Hodiernamente, € consensual que as praticas pedagdgicas devem partir do uso
possivel aos alunos, no sentido de incutir-lhes novas habilidades lingiiisticas,
particularmente aquelas associadas aos padrdes da escrita, fazendo-o perceber que a sua

pratica de producdo textual, por exemplo, ndo serd objeto de correcio puramente
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gramatical, ou seja, o texto ndo serd solicitado como pretexto para corrigir aspectos

microestruturais da gramatica normativa.

Por meio de jogos computadorizados, a serem explicitados mais adiante, o aluno
terd a oportunidade de produzir o seu texto, de forma lidica, sem se preocupar, de
inicio, com a regra a ser utilizada ou com a nomenclatura a ser empregada. O aluno terd
a oportunidade de aprender, gradativamente, a gramdtica normativa, por meio da

producdo de sua escrita, tendo em vista os pressupostos que o lidico lhe fornecera.

2.5 UMA PRATICA PEDAGOGICA TRANSDISCIPLINAR

Aratjo (2003) apresenta, em seu trabalho de Mestrado, uma experiéncia
transdisciplinar, utilizando jogos informatizados como ferramenta auxiliar de trabalho
para a aprendizagem da leitura e escrita de individuos com paralisia cerebral (PC).
Segundo a autora, a maioria dos individuos com paralisia cerebral apresenta
comprometimento motor que os impossibilita manusear o instrumento tradicional (1apis
/ caneta) na execucao de tarefas escolares. Para tanto, Aratdjo criou jogos informatizados
fundamentados nos PCN, na lingiiistica e na psicologia com o objetivo de inovar o

atendimento psicopedagdgico e enriquecer o trabalho docente na inclusao.

Na fung¢do de psicopedagoga, trabalhando ha 15 anos, numa clinica, ela
desenvolveu vérios projetos, todos com o objetivo de facilitar a aprendizagem da leitura
e escrita de criancas ‘normais’, encaminhadas pelas escolas devido a problemas na
aprendizagem, que ndo conseguiam acompanhar o conteido da sala de aula, bem como
criangcas com deficiéncias fisicas, na maioria, com hip6tese diagndstica de PC, as quais,
devido aos comprometimentos motores e de linguagem, ndo podiam acompanhar o
trabalho em sala de aula sem um servigco de apoio especializado, tanto para o aluno

como para o professor.
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A psicopedagoga realizou, assim, uma pesquisa com dez sujeitos, todos com
diagnéstico médico de PC e com acompanhamento de profissionais como:
neurologistas, terapeuta ocupacionais, psicélogos e fonoaudiélogo. Todos os sujeitos
estavam freqiientando escolas, seja municipal, estadual ou particular, com idade entre
onze e dezenove anos. Assim, Aradjo resolveu trabalhar a aprendizagem da leitura e
escrita do portador de PC, por meio da atuacdo psicopedagdgica, numa abordagem

transdisciplinar .

Fundamentada nas propostas sugeridas nos PCN, a autora, ent@o, criou jogos os
quais, posteriormente, foram passados para a linguagem computacional. Testados com
os sujeitos, nos laboratdrios de Informaética, alcancou resultados positivos. Importante
ressaltar que alguns jogos, processados na linguagem computacional, sdo resolvidos
apenas com um toque no ENTER, devido aos comprometimentos motores de alguns
sujeitos. Assim, esses jogos passaram a fazer parte de sua pesquisa no que diz respeito
aos atendimentos psicopedagdgicos, durante dois anos, com orientacdo mensal as

familias e as professoras que trabalhavam com os alunos.

A psicopedagoga coloca que o processo de inclusd@o requer envolvimento,
sensibilidade, sabedoria e competéncia, por isso faz-se necessdria a ado¢do de um novo
paradigma no sistema educacional brasileiro, acreditando na constru¢do de uma
realidade que valorize as potencialidades do educando ao invés de preocupar-se com

suas limitagdes.

Em seu trabalho, Aradjo se fundamenta, sobretudo, baseando a sua proposta na
propria Lei de Diretrizes e Bases da Educag@o Nacional n°® 9394/96 a qual expressa com
clareza no seu artigo 59, pardgrafo I que os sistemas de ensino assegurardo aos

educandos com necessidades educativas especiais: curriculos, métodos, técnicas,
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recursos educativos (grifo nosso) e organizacdo especificos, para atender as suas

necessidades.

Relata a autora que sdo inumeras as dificuldades e obsticulos do trabalho
pedagégico na formacgdo de individuos portadores de paralisia cerebral numa sala de
aula regular. Entretanto, ela entende que hd a necessidade de os profissionais da
educagdo criarem novas estratégias para o processo ensino-aprendizagem, direcionadas
as necessidades desses alunos, uma vez que, segundo ela, as estratégias tradicionais
existentes deixam, muitas vezes, o professor sentir-se impotente por ndo conseguir

atingir os objetivos no decorrer de um ano letivo.

As propostas sugeridas pelos grandes nomes da psicologia como: Piaget,
Vygotsky, Ferreiro, dentre outros, fizeram parte de toda a fundamentagao tedrica de seu
trabalho. Com os aportes dos tedricos supramencionados, a autora teve como objetivo,
dentre outros elencados, propor uma metodologia adequada a maturidade de cada
individuo, a fim de que estes pudessem valer-se das funcdes da linguagem para
melhorar a qualidade de vida, podendo expressar os sentimentos, experiéncias, idéias e

opinides, bem como acolher e interpretar sentimentos de outrem.

A metodologia empregada pela autora foi a de natureza qualitativa para a
evolugdo do processo de ensino-aprendizagem dos dez alunos portadores de paralisia
cerebral, freqiientando sala especial de ensino fundamental, na sala de inclusdo, que ndo

estavam acompanhando o contetido desenvolvido em sala regular.

A autora se valeu do diagnéstico de uma equipe inter e multidisciplinar como
critério para a participacdo dos alunos em sua pesquisa. Assim, apds o diagndstico da
equipe, foi feita uma avaliacdo psicopedagdgica, fundamentada nas atividades

piagetianas, explorando ao médximo as potencialidades e habilidades de cada sujeito.
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Conseqiientemente os sujeitos da pesquisa foram reavaliados através dos jogos
trabalhados nos atendimentos. Sdo jogos que compreendem atividades de: esquema
corporal, organizacdo espacial e temporal, memoria, palavras cruzadas, adivinhagdes,

cadeia de palavras e outros.

A autora coloca que os jogos computadorizados possibilitam ao aluno / aprendiz
a exploracdo dos recursos, a constru¢do de conhecimentos, a ampliacdo do processo da
interacdo / comunicacdo e, 0 mais importante: o reconhecimento como sujeito de sua
histéria, de suas emocdes, de seus desejos compreendendo suas potencialidades e

lancando mao dos recursos para o triunfo escolar e social.

Em vista do exposto, Araidjo (2003) conclui que a aprendizagem da leitura e da
escrita do portador de PC nao pode ser realizada pelos meios mais comuns e utilizados
por escolas convencionais. E necessdria uma mudanca sobre o sujeito e sobre o processo
educacional, motivo que a impulsionou a criar jogos informatizados como ferramenta
auxiliar de trabalho para facilitar e mobilizar o processo pedagdgico daqueles que, com

problemas motores, sdo considerados incapazes de ler e escrever.

A leitura do trabalho de Aratjo (2003) motivou-nos a pensar em uma estratégia
a qual também, pudesse, além de outros aspectos, contribuir para o aprendizado de um
aspecto do ensino da LP, qual seja: a pratica da producdo textual, pensando na
possibilidade de criarmos uma estratégia de ensino ‘nova’, por meio de programas

computacionais, mostrando, assim, a factibilidade de uso dessa tecnologia.
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2.6 EXEMPLOS DE JOGOS A SEREM DESENVOLVIDOS

2.6.1 Cloze

Segundo Alliende et al. (1994), trata-se de um exercicio que tem a finalidade de
desenvolver a capacidade do aluno em ler e compreender texto. Esse processo, do ponto
de vista do ensino, fundamentar-se-ia em duas etapas: aprender a ler e ler com

compreensdo e fluéncia crescentes.

O leitor evoluiria na apreensdao do significado de acordo com o seu nivel de
desenvolvimento perceptivo-cognitivo e sua familiaridade com a linguagem dos textos.
Sob este prisma, Piaget, conforme anteriormente exposto, integra o jogo aos estigios de
desenvolvimento, caracterizando o crescimento intelectual da crianca a partir do
processo mental, ocorrendo a assimilacdo e a acomodacdo, isto é, em um primeiro
momento, 0 sujeito incorpora o objeto aos seus esquemas mentais, assimilando-os e
conseqiientemente acomodando-os ao objeto do conhecimento. Podemos perceber esse
processo, também, especificamente, neste jogo, em que se tratando da apreensao textual,
para dai proceder ao exercicio que terd como base o texto que leu. Assim, quando este

aluno incorporar este novo objeto ao seu conhecimento temos o que Piaget denomina: a

aprendizagem.

A maioria dos alunos desenvolve sua capacidade de compreensao de leitura na
medida em que interage com os textos escritos. Embora ndo seja o nosso objetivo
trabalhar a questdo da leitura, pensamos que o aluno sé poderd escrever de acordo com
os pressupostos da gramdtica se tiver um nivel basico de leitura que o leve a produzir
textos. Apesar disso, para um significativo nimero de criangas, esse processo nao se

desenrola de maneira natural; € necessario, portanto, a aplicagdo de um programa em
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que as habilidades de compreensao de texto sejam identificadas, trabalhadas e aplicadas

em contexto.

Tal jogo, pelo computador, podera se dar em nivel individual ou em grupos, de
acordo com a faixa etdria e a série em que esteja cursando. O tipo de texto a ser
contemplado, para a faixa etdria em estudo, isto é, dos 11 aos 14 anos, correspondente
ao 3° e 4° ciclos do ensino fundamental, podem ser relatos de experiéncias, fabulas,
descricdes, explicacdes, folclore e outros tipos de textos que focalizem temas do
momento. Nesta atividade, trabalharemos textos narrativos, até por se tratar de tipo mais
conhecido e ensinado na escola de ensino fundamental, mostrando os ndmeros de
omissdes de palavras as quais os alunos deverao completar, apés uma leitura do

contexto.

O cloze serve para avaliar o nivel funcional da compreensao de leitura e
conseqiientemente o da escrita, com um instrumento especifico surgido no préprio
texto, que €é o objetivo principal do nosso trabalho. Segundo os autores
supramencionados, este tipo de estratégia apresenta inimeras vantagens, como meio de

avaliacdo da compreensao de leituras e de escritas, como por exemplo:

e evita a utilizacdo de perguntas que as vezes sdo de mais dificil compreensao

do que a prépria leitura;

® 0 aluno conta com o contexto como uUnico apoio, para poder adivinhar a
palavra omitida e, assim, evita-se o risco de que adivinhe a resposta através

de chaves fornecidas pela propria pergunta.

O Cloze serve ainda como um meio de desenvolvimento da compreensdo do

texto, ao permitir ao aluno inserir novas palavras as quais se encontram omitidas no
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texto, gragas ao seu dominio das estruturas semantico-sintaticas da linguagem e de seus

conhecimentos anteriores acerca do mundo em que vive.

Essa atividade ajuda também a desenvolver o nivel de atencdo do aluno, na
medida em que sua leitura constitui um processo ativo e antecipador e ndo uma mera
recepcdo passiva da informacgdo. Pelo fato de essa atividade possuir um componente
lidico e desafiador, ela tende a aumentar, por conseqiiéncia, a motivacdo do aluno em
completar o texto pelo computador. Sobre a motivacao, Vygostky (1991) diz que esta é
essencial para que a interagdo se efetive de forma prazerosa, eficaz e que este fator

contempla tanto aquele que ensina como aquele que aprende.

As atividades a serem contempladas podem ser as mais variadas possiveis,
podendo corresponder desde a elaboracdo de informacgdes denotativas do texto, como as
de cunho conotativo, ou seja, explora-se a virtualidade do texto como pretexto para
desenvolver atividades como expansdo do vocabuldrio, ampliacio da informacao,
habilidades de estudo etc. Desse ponto de vista, pode o professor utilizar a
potencialidade de compreensdo dos textos para ampliar as atividades, tendo sempre

como limite evitar o cansago e a rejei¢cao do aluno.

Na verdade, essa estratégia do cloze nada mais € do que um estimulo para que o
aluno se familiarize com o texto escrito e sinta-se estimulado a completd-lo seguindo
uma l6gica das idéias ali expostas. E importante ressaltar que essas atividades ndo se
traduzem em uma avaliacdo quantitativa. Seu objetivo € observar e desenvolver o
dominio das habilidades de compreensdo e das outras destrezas de linguagem que tém

efeito preponderante na leitura e na escrita, uma conscientizacdo de seus avancos e de

suas dificuldades.
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z.

E importante que o professor mantenha diante do aluno uma postura de
mediador e facilitador da aprendizagem. O ambiente de trabalho deve ser afetuoso e
estimulante. Deve-se fazer com que a atividade se realize sempre de maneira
satisfatoria. Entenda-se como atividade satisfatéria aquela realizada em que o aluno

tenha um crescimento intelectual e nao o perfeito dominio da competéncia textual da

tela de exercicios.

De toda a teoria até entdo vista de Piaget e Vygotsky, ficou evidente que ela

permearé todo o propdsito do trabalho, tendo o jogo como facilitador da aprendizagem

EE ¢ oo :
\ Comprei um automovel (1.}
Dormi bem melhor hoje. K]
Esout com dor de cabega. (D
Huoje & sabado 1%
B Logo, NN |
21 vou
D | Logo, R
a Pl'ﬂla.
Quero tomar
en vou
banho de Lugu , . ]
mar. a Pl'ﬂlﬂ.
Quero tomar Comprei um | Hoje é sabado. eu vou
banho de autorndwvel Lugn, - .
mar. a praia.

Hlustragdo 1. Storyboard do Dominé

Associado a todos esses fatores, Vygotsky (1991) enfatiza a questdo da
motivagdo, pois sem esta dificilmente ocorreria a aprendizagem de maneira satisfatoria,

por isso, acreditamos que o jogo, pelo computador poderd se tornar um meio motivador



57

para o aluno aprender aliado a presenca concomitante do professor que mediard todo o

processo em questao

2.6.2 Dominé

Concorrem para este experimento técnicas de inteligéncia artificial (raciocinio

baseado em casos, agentes, dentre outras), dentro das subdreas de processamento de

linguagem natural e de sistemas especialistas. Sucintamente descreveremos o algoritmo

que pauta tal experimento, conforme a Ilustracao 1, anterior.:

1.

2.

escolhe-se um dominé em A e este se desvenda em B, incluindo-se ai

simulacdo de um movimento normal do jogo;

sdo oferecidas as opgdes:

® em C, um banco de dados, no qual frases predeterminadas, somadas as de

outros ‘alunos’ se exibem;

® o0 estudante deverd escrever a sua propria frase (a qual, apds passar por

procedimentos computacionais especificos, incorpora-se automaticamente ao

banco de dados em C);

3.

serd solicitado que abra outro domindé em A, para compor a combinagao a
direita do dominé em foco (D); ou, ainda, podera escolher frases em C que

possam compor esse domino;

novamente, procedimentos computacionais verificardo a consisténcia
gramatical dessa nova frase, introduzindo didlogo com o estudante, para

refaccao ou incorporacao final ao banco de dados;

z

repetindo-se o algoritmo (isto é, a continuagdo do jogo), ter-se-iam as

combinacdes em E e em F.
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Conforme cada passo, serdo apresentados / sugeridos / solicitados articuladores
textuais da mais diversa ordem e outras ferramentas que possibilitem a manutencdo do
tecido textual (procedimentos de referenciagcdo, de progressao, etc.), visando manter a

coesdo e a coeréncia textuais (Koch, 2002).

No decorrer do processo, serd introduzida a terminologia da gramaética
normativa que, contextualizada, deverd ser mais bem absorvida pelo aluno.
Pedagogicamente, percebe-se a internalizacdo da competéncia textual, em que o aluno
ja € capaz de elaborar o seu texto, atendendo aos principios da gramadtica, fazendo uso
de articuladores textuais, com principio, meio e fim. Assim sendo, o professor poderd,
gradativamente, trabalhar a terminologia da gramatica normativa, passando o aluno a
utiliza-la em diversas producdes da linguagem escrita. Importante salientar que nao
estamos propondo, inicialmente, que o aluno elabore o seu texto atendendo a todos os
principios da gramadtica normativa. Esperamos que a internalizacdo das normas
gramaticais aconteca como ‘efeito colateral’ a partir da experiéncia com jogos que o

aluno vem tendo com a sua construcao de textos pelo computador.

Saliente-se que as técnicas de inteligéncia artificial utilizadas ndo serdo meras
depositarias de frases; motores de inferéncia podem ‘calcular’ as articulagdes l6gico-
semanticas, por exemplo, e inquirir o aluno sobre fatos que s6 ele possui em seus
diversos tipos de conhecimento (prévio, de mundo, ...). Por exemplo: para “Acabei de
jantar. Logo, eu vou a praia” a pergunta “Ha dominds que podem ser inseridos antes,
depois ou entre que aumentem o grau de informatividade para o leitor de seu texto?”. E
6bvio que o concurso de um ‘professor’ presencial ou on-line € fundamental para
dirimir ddvidas que, fatalmente, surgirdo e ndo serdao resolvidas por processos

automatizados, por mais ‘inteligentes’ que sejam.
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Fica evidente que se pretende o aluno sentir-se agente da construcao de seu texto

e ndo mero usudrio de regras normativas da lingua que usa.



3 LINGUA E GRAMATICA

3.1 SOBRE A LINGUA

3.1.1 Consideracoes Iniciais

Para conviver em grupos, o homem sempre sentiu a necessidade de se socializar,
induzindo-se, a partir da formacao dos grupos, a conviverem em sociedade. Isto o levou
a desenvolver meios para se comunicar das mais variadas formas, desde os sinais
vocais, gestos, desenhos, esculturas, pinturas, musicas, dancas e simbolos até a

utilizac¢do do codigo verbal, seja este falado ou escrito.
De acordo com Cunha (1985, p. 1),

“essa capacidade humana de se manifestar ou de manifestar algo a
outros € realizada pela linguagem — um complexo conjunto de
processos, resultado de uma certa atividade psiquica profundamente
determinada pela vida social, que torna possivel a aquisicdo e o
emprego concreto de uma lingua qualquer”.

Para Jordao e Oliveira (1999, p.76), ndo seria possivel acumular conhecimentos
ou transmiti-los de uma geragdo a outra se o ser humano nao tivesse capacidade de criar
formas de linguagem. Todas as realizacOes, crengas, os valores e os comportamentos de
um individuo ou de um grupo social desapareceriam. Assim, pode-se afirmar que a
linguagem € condi¢do essencial para a existéncia de qualquer comunidade, para a
existéncia de cultura. A linguagem € um fato social e sobrevive gracas as convencoes
sociais que sdo atribuidas a ela. As pessoas falam da mesma maneira como os seus

semelhantes e por isso estabelecem comunicagao.

Para Koch (2000), as diferentes concepg¢des de linguagem no curso da Histéria

sintetizam-se em:
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e Como representagdo (“‘espelho”) do mundo e do pensamento. Esta € a
mais antiga de todas as concepg¢des. Segundo ela, o homem representa
para si o mundo através da linguagem e, assim sendo, a funcdo da lingua

€ representar (refletir) seu pensamento e seu conhecimento de mundo.

Esta concepgdo traz grande suporte para o trabalho com o aluno do 1° e
2° ciclos do ensino fundamental no que diz respeito a internalizacdo da
leitura do mundo e de sua producdo escrita por meio dos jogos

computacionais.

e Como instrumento (“ferramenta”) de comunicacdo. Neste sentido, €
considerada como um c6digo por meio do qual um emissor comunica a
um receptor determinadas mensagens. A principal funcdo da linguagem

€, neste caso, a transmissao de informacoes.

Para o trabalho que estd sendo desenvolvido com alunos do ensino
fundamental, esta concepg¢do serve como suporte para a comunicagdo
alternativa por meio dos signos naturais, artificiais, simbolos, icones
etc.., uma vez que o aluno, a0 manusear 0Os jogos computacionais,
deparar-se-4& com ‘“icones” que o auxiliardo ao desenvolvimento dos

jogos.

e Como forma (“lugar”) de acdo e interagdo. A linguagem é concebida
como atividade, como forma de acdo interindividual, como lugar de
interagdo que possibilita aos membros de uma sociedade a pratica dos

mais diversos tipos de atos, que vao exigir semelhantes reacoes.

Esta concepcdo € fundamental para trabalharmos a inclusdo, desafio também da

educagdo, (embora a inclusdo, especificamente, ndo seja 0 nosso objetivo) visto que
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temos de considerar que os alunos nao aprendem todos da mesma maneira, ha de se
considerar as diferencas individuais. O aluno, assim, auxiliado pelo computador,
desenvolve atividades interagindo com o professor e com os colegas da sala. Trata-se da

abordagem construcionista.

o termo construcionismo foi utilizado por Papert em 1986, para
identificar um tipo de aprendizado baseado no fazer (hands on)
mediado pelo intelecto (heads in). A nocdo de Papert foi
posteriormente expandida em computadores e conhecimento:
repensando a educagdo. (VALENTE, 1993 apud VALENTE, 2001).

A linguagem verbal é a forma mais completa e objetiva para expressar o que
pensamos, sentimos ou desejamos — as palavras tém poder absoluto na tarefa de
comunicacdo imediata, quando comparadas a outros recursos de linguagem. (JORDAO

e OLIVEIRA, 1999).

A linguagem sempre esteve ligada a expressdo do pensamento. Segundo os
lingiiistas, quando um significado se une a um significante, temos a chamada
linguagem. Esta € o signo lingiiistico, o qual estd presente na fala, na escrita e na leitura
como principio da propria linguagem, mas se atualiza em cada um desses casos de
maneira diferente, isto é, para saber como a lingua funciona, implica saber as relagdes

estabelecidas entre o significante e o significado.

Sobre a lingiiistica, Cagliari (1993, p.41) registra que “a Lingiiistica tem por
objetivo o estudo da linguagem e, por conseguinte, ndo € por si um método de ensino”.
Diante dessa afirmativa, o autor comenta que muitos professores de portugués, diante da
evolucdo da Lingiiistica, ficaram confusos; uns foram resistentes, outros foram ao
encontro das idéias, outros se precipitaram, apegando-se a primeira teoria nova que
encontraram e radicalizaram as criticas aos antigos mestres, exigindo, as vezes,

mudancas indevidas no ensino de portugués. Segundo ele, o uso da Lingiiistica no

ensino de portugués tem que ser planejado em conjunto por lingiiistas e professores de
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portugués, com a colaboracdo de pedagogos, psicélogos etc. O lingiiista fornece o
contedido e as técnicas de investigacdo, o professor e os demais colaboradores do
processo escolar vao dosar o ensino, programa-lo na seqiiéncia conveniente e buscar as

motivagdes para o aluno estudar o portugués.

Considerando a grande riqueza da Lingiiistica para o ensino da lingua
portuguesa € que resolvemos inovar o trabalho docente para atender alunos do ensino

fundamental.

3.1.2 Coeréncia e Coesao textuais

Segundo Koch e Travaglia (1989), a coeréncia textual vem a ser o entendimento
travado entre o locutor e o interlocutor com vistas a uma producao de idéias. Assim, o
texto faz sentido na medida em que ativamos o nosso conhecimento prévio acerca do
assunto tratado. Dessa forma, a coeréncia é tida como uma “unidade de sentido que
permite estabelecer uma relagdo entre seus componentes, fazendo que seja vista como
um texto € ndo como um amontoado aleatério de palavras”. (KOCH e TRAVAGLIA,

1989, p.12).

z.

E necessdrio enfatizar que o conhecimento dos elementos lingiiisticos e sua
relacdo com o contexto de situagdo também sdo importantes para o sentido e a
percepcdo de um texto como coerente, assim como também os fatores de
contextualizacdo desempenham um papel muito importante no estabelecimento da
coeréncia. Ao elaborar um texto, o locutor ativa o seu conhecimento de mundo,
estabelecendo os seus objetivos, propdsitos de forma a repercutir no interlocutor de

acordo com determinadas intencoes.
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Interessante observar que um mesmo texto pode ser coerente numa dada

situac@o e n@o em outra ja que se exige sua adequagao a situacdo comunicativa.

No ensino da redagao, por exemplo, os alunos sdo levados a elaborar um texto,
tendo em vista um assunto e uma delimitacdo, estabelecendo assim o seu objetivo para o
texto, isto €, sdo levados a focalizar o tema de um determinado modo, dai os textos

nunca sairem idénticos devido as diferengas de focalizacao.

Por Coesdo Textual entende-se “os elementos da lingua que tém por funcdo

precipua estabelecer relacdes textuais” (KOCH, 1992, p.16).

Halliday & Hasan (1976, apud KOCH, 1992) estabelecem a coesao um conceito
semantico que se refere as relagdes de sentido existentes no interior do texto e que o

definem como tal.

Por estabelecer relacdes de sentido, a coesao € vista como recurso semantico por

meio do qual se liga a outra como elemento crucial para a sua interpretagao.

Segundo Koch (1992), vérios autores t€ém estabelecido um conceito para a
Coesdo textual os quais colocam como fatores primordiais aqueles responsdveis pelo
estabelecimento do sentido, resultando assim o que se denomina Coeréncia Textual.
Ainda Halliday e Hasan citam como principais fatores de coesdo: a referéncia, a
substituicdo, a elipse, a conjun¢do e a coesao lexical, podendo tais itens aparecerem nas

producdes textuais.

Beaugrande e Dressles (1981, apud KOCH, 1992) concernem a coesdo as
palavras e frases que compdem um texto, encontrando-as conectadas entre si numa
seqiiéncia linear, cuja dependéncia € a de ordem gramatical. Também Marcuschi (1983,
apud KOCH, 1992) estabelece para os mecanismos de coesdo “aqueles que dio conta da

estruturacdo da seqiiéncia superficial do texto”, colocando-a nio como um mero
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principio sintdtico, mas sobretudo como “uma espécie de semantica da sintaxe textual”,

permitindo assim estabelecer relagdes de sentido.

Impossivel estabelecer uma defini¢ao precisa para a coeréncia sem considerar os
fatores de coesdo e vice-versa, para tanto se torna necessario que se entenda texto como
uma “unidade lingiiistica concreta, que € tomada pelos usudrios da lingua em uma

situacdo comunicativa” (KOCH,1992, p.10).

A possibilidade de se considerar um sentido para um texto entra em jogo o
estabelecimento de uma unidade e a possibilidade ou ndo de insercdo de elementos
lingiifsticos para a realizacdo desse sentido. Um texto pode ser coerente sem
necessariamente estarem presentes os elementos coesivos ji que o ‘“conhecimento
partilhado € que também vai estruturar o texto em termos de informac¢des como novas
ou ndo”. (KOCH 1992, p.16). Importante mencionar que o conhecimento de outros
assuntos que porventura o texto se relacione pode dar a medida certa para a sua
compreensdo. Por outro lado, um texto pode ser “altamente” coesivo sem
necessariamente apresentar a minima coeréncia, isto porque os elementos lingiiisticos
inseridos num dado texto podem ndo corresponder a “totalidade” da informacao
veiculada no texto. Analisa-se a sentenca: Maria tinha lavado toda a roupa, mas ainda
estava lavando os lengois. Nota-se, assim, a presenca do conectivo ‘mas’ ligando as
duas orag¢des, podendo ou ndo estabelecer sentido para os usuérios, dai prejudicar-lhe o

sentido.

A dicotomia coesdo e coeréncia existe porque “a coeréncia € estabelecida a
partir da seqii€ncia lingiiistica que constitui o texto.” (KOCH, 1992, p.41). Na verdade,
0 que se observa € que a presenca de elementos coesivos permite o desenvolvimento da

coeréncia na inteleccao de textos. Como bem observa Berndrdez (1892, apud KOCH ,
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1992) “o texto ndo € coerente porque as frases que compdem guarda entre si
determinadas relacdes, mas estas relacdes existem precisamente devido a coeréncia do

texto”.

Koch (1992) enfatiza que a coesdo até pode ajudar no estabelecimento da
coeréncia em um texto, mas nao lhe garante um texto coerente. Ha de se considerar o

conhecimento de mundo dos interlocutores numa dada situagao do discurso.

3.2 SOBRE A GRAMATICA

3.2.1 Consideracoes Iniciais

Ouvem-se, ainda, muitas criticas em relacdo ao ensino da lingua, mais
precisamente ao ensino da gramdtica e a sua (ndo) importincia, a seu normativismo
ultrapassado. Os professores, na verdade, enfrentam um dilema: ensinar ou ndo ensinar
gramatica normativa? Aceitar a norma coloquial ou ensinar a norma culta? Deve-se
ficar evidente que ao se ensinar lingua, ndo se estd necessariamente ensinando
gramética. Para muitos professores, o padrdao exigido pela escola é uma violéncia
contra aqueles que a ela conseguem chegar, uma vez que o dialeto prescritivo ensinado
estd muito distanciado dos usos reais da maioria daqueles que a aprendem. Ja para
outros, € necessario desenvolver o padrao lingiiistico tido como norma padrdo culta,
pois, grosso modo, € ele que garantird o aluno ser avaliado pela sociedade o qual terd

acesso a tradicao cultural escrita.

Acreditamos, sobremaneira, que cabe a escola levar o aluno a aquisi¢do e a
pratica da norma culta, e para isso o ensino da gramética € vélido e importante, mas nao
da forma como vem sendo ministrado. Por isso, estamos propondo uma pritica de

ensino que leve o professor a privilegiar apenas um aspecto do ensino da gramatica
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normativa, a saber, os meandros da sintaxe, para que conseqiientemente possa este
aluno utilizar-se de estratégias textuais que o levardo a escrita eficiente, cujos aspectos
da gramdtica normativa considerados microestruturais possam, gradativamente, serem
incorporados ao texto, prazerosamente produzido por ele. Da forma sistematica em que
vem sendo ensinado o conteido gramatical, o aluno pratica os exercicios, sem se dar
conta de aproveitd-lo em sua redacdo escolar, por exemplo, constituindo disciplina

estanque no curriculo escolar.

Um assunto que parece ter pouca utilidade na prética [...]. J& se
chegou até mesmo a dizer que o ensino da gramadtica na escola poderia
ser abolido. Podemos replicar que a nossa analise mostrou claramente
que o estudo da gramdtica € de grande importincia para o
desenvolvimento mental da crianga. Ela pode ndo adquirir novas
formas gramaticais ou sintdticas na escola, mas gracas ao aprendizado
de gramdtica e da escrita, realmente torna-se consciente do que estd
fazendo e aprende a usar suas habilidades conscientemente. A
gramdtica e a escrita ajudam a crianca a passar para um nivel mais
elevado do desenvolvimento da fala. (VYGOTSKY, 1989, p. 85-86).

A partir dessas consideragdes, desenvolveremos o nosso trabalho, cujo cerne € o
texto escrito, envolvendo o aluno-escritor e as implicacdes que esse processo exige no
que tange a aplicagdo das regras gramaticais, pois “o discurso escrito € um produto
adquirido através de um conjunto de habilidades dentro de um processo de
aprendizagem formal dirigido”. (CASTILHO, 1987, p. 43). E justamente no discurso
escrito que se encontra a dificuldade do aluno, porque escrever ndo € a mesma coisa que
falar. E € nesse sentido que estamos criando estratégias para que o aluno tenha em maos
mais um instrumento, embora ndo seja o Unico, que o possibilitard a pratica da lingua
escrita, fazendo-o com que construa o seu texto dentro do padrdo exigido pela

sociedade.
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3.2.2 Conceitos de Gramatica

Foi justamente um dos pontos de partida do trabalho de Franchi (1991), que

apresenta algumas reflexdes sobre o que é gramatica e sobre o ensino de gramatica.

O objetivo fundamental da escola é o de levar a crianca a produzir
textos, e compreendé-los de um modo criativo e critico. Assim sdo
mais importantes, na escola, a¢des relativas ao texto e ao discurso e
andlise textual e ndo as nocdes gramaticais e as andlises sintdticas. A
gramdtica ndo tem nada a ver com o texto, nem com o discurso, e
muito menos com os processos de producdo e compreensio do texto.
(op.cit. p. 45).

Para este investigador, existem consideragdes que contém apenas uma parte de
verdade, podendo levar a conclusdes equivocadas e desorientar os professores,
principalmente quando apresentadas isoladas do contexto teérico em que foram
produzidas. Elas dependem muito do que se entende por gramadtica, gramatical, e saber
gramética, por isso necessdrio se faz rever os conceitos de gramdtica para entender

melhor por que ela deve ser ensinada e praticada na atividade escolar.

z.

E importante saber que todas as linguas possuem uma gramdtica, uma
organizacdo interna, uma estrutura imanente, mesmo que nunca tenham sido descritas.
De acordo com Genouvrier e Peytard (1974), a gramética de uma lingua ndo é “boa”
nem “ma”, nem “légica” nem “ilégica”. Ela simplesmente existe. H4 basicamente trés
concepgdes de gramdtica e de acordo com Franchi (1991), é preciso entender o que é
saber gramadtica e o que € ser gramatical para cada uma delas, pois ao se trabalhar
especificamente com o ensino da gramadtica, € importante ter em mente que hd varios
tipos de gramdtica, e que cada um deles resulta em atividades distintas e tem objetivos

diversos. A saber:

Gramatica normativa: conjunto sistemdtico de normas para bem falar e

escrever, estabelecidas pelos especialistas, com base no uso da lingua consagrado pelos
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bons escritores. Nesse sentido, a gramdtica define um estado de lingua considerado
correto em virtude de uma norma estabelecida pelos tedricos ou aceita pelo uso, isto €, o
codigo lingiiistico aceito socialmente como sendo correto. Dizer que alguém sabe
gramaética, equivale a dizer que conhece as normas de bom uso da lingua e que sabe usa-
las nocional e operacionalmente. Gramatical serd aquilo que segue essas normas de bom

uso, representado pelo falar e escrever bem.

Essa concepcdo de gramadtica tem raizes muito antigas. Um bom gramadtico seria
aquele que diz como se deve escrever, seja baseado na légica, seja no uso legitimado
por algum critério. A primeira forma de construir uma gramética normativa aparece nos
graméticos de Port-Royal, no século XVII, que vinculavam o bom uso da lingua a arte

de pensar.

E a este tipo de gramédtica que mais se refere tradicionalmente a escola e, em
geral, quando os professores falam em ensino de gramética, é neste tipo que estdo

pensando por forca da tradic@o ou por desconhecerem 0s outros tipos.

Gramadtica descritiva: € a que faz descricdo da estrutura e funcionamento da
lingua, de sua forma e fun¢do. Gramdtica € um sistema de no¢des mediante as quais se
descrevem os fatos de uma lingua, permitindo associar a cada expressdao dessa lingua
uma descri¢cdo estrutural e estabelecer suas regras de uso de modo a separar o que é
gramatical do que ndo € gramatical. Considera-se gramatical tudo que atende as regras
de funcionamento da lingua de acordo com uma determinada variedade lingiiistica.
Saber gramatica € ser capaz de diferenciar as categorias, as funcdes e as relagdes que
entram na constru¢do de expressdes de uma lingua, de descrever a estrutura interna

delas e avaliar sua gramaticalidade.
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Gramatica internalizada: € o saber lingiiistico que o falante de uma lingua
desenvolve dentro de certos limites impostos pela sua propria dotacdo genética humana,
em condi¢des apropriadas de natureza social e antropoldgica. Saber gramadtica, nesta
concepcdo, ndo depende de escolarizacdo ou de qualquer processo de aprendizado
sistemdtico, mas, sim, da ativacdo e do amadurecimento progressivo na atividade

lingiifstica, de hipdteses sobre o que seja a linguagem e seus principios e regras.

N

A gramdtica internalizada constitui e d4 forma a competéncia gramatical ou
lingiifstica do usudrio da lingua, € ela que lhe permite construir um nimero infinito de
regras e julgar-lhes a gramaticalidade no sentido da gramdtica descritiva. Nesta
concepcdo de gramadtica, ndo hd erro lingiiistico, mas inadequacdo da variedade
lingiifstica utilizada por ndo atender as normas sociais de uso da lingua, ou por ser
inadequado o uso de um determinado recurso lingiiistico para a consecu¢do de uma
determinada intencdo comunicativa, que seria mais bem alcancada utilizando-se de

outros recursos.

z

Assim, a gramdtica € um processo, uma pratica a qual se desenvolve pela
comunidade lingiifstica de que o falante faz parte. E neste aspecto que o trabalho com
jogos no computador poderd facilitar a construcdo da escrita pelo aluno, pois tal
programa levara a elaboracio de textos, partindo da gramatica intuitiva que todos nds,
independentemente do grau de escolaridade possui, ou seja, a chamada gramatica
internalizada, a qual lhe possibilita construir um numero ilimitado de frases de acordo

com o sistema lingiiistico.

3.2.3 A Lingua falada, a escrita e a Norma culta

A gramadtica ¢ uma préaxis que se desenvolve por um processo de possibilidades

e virtualidades da manifestacao verbal. Ela tem um papel considerdvel na escola e sua
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7z

primeira tarefa € “permitir a crianca aprender a falar melhor, o que continua sendo, em
ultima analise, a melhor maneira de ensini-la a escrever melhor”. (GENOUVRIER;

PEYTARD, 1974, p. 221).

A proposta de ensino a ser valorizada na presente pesquisa € a de cunho
socioconstrutivista por meio do instrumento computacional, cujo objetivo é o
letramento por meio da linguagem, isto €, levar o aluno ao dominio da leitura e da

escrita em todos os seus aspectos. Portanto, o ensino é o produtivo, valorizando a

proposta de que € fazendo que se aprende.

A nossa proposta de trabalho consiste em propor um trabalho de gramética
textual computacional que permita ao aluno fazer uso dos aspectos gramaticais por meio
da escrita de textos, levando-o a perceber as relacdes que se estabelecem entre as frases
dos periodos. Trata-se de programa que levard o aluno a elaborar suas oracdes,
observando, por exemplo, o valor das relacdes que é estabelecido por meio de
conectivos. Sdo exercicios para que os alunos possam refletir, pensar e atuar sobre os

aspectos gramaticais dos textos produzidos por eles mesmos.

Como exposto anteriormente, o falante/escritor traz um conhecimento intuitivo
da gramdtica de sua lingua que lhe € peculiar, independentemente do nivel de
escolaridade a que estd submetido este falante. E a gramitica descritiva que cabe
explicar essa capacidade, geralmente inconsciente que o individuo possui a respeito da

sua lingua, sem discriminagdo acerca da linguagem a ser empregada.

Nosso intuito, como especialistas em Lingua Portuguesa e, portanto, como
orientadores da aprendizagem € fazer com que o aluno seja levado a adquirir os

registros que ndo possui a partir daqueles que ja possui e ser, conseqiientemente, levado
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a expressar-se adequada e corretamente dentro da norma que constitui o padrao ideal da

coletividade a que pertence.

z.

E a escola que cumpre a fungdo de levar o individuo a adquirir e a praticar a
norma padrao culta, pois € ela que garantird também a sua ascensao nos concursos e
vestibulares, isto €, meios os quais lhe possibilitard ser avaliado socialmente

permitindo-lhe ter acesso a tradicdo cultural escrita.

Segundo Castilho (1998), os usos e atitudes de uma classe social de prestigio
constituem o que chamamos de norma, sobre a qual emergem as chamadas regras de
bom uso. Para este investigador, ha trés tipos de norma: a objetiva, a subjetiva e a
prescritiva. A primeira, também chamada de norma explicita ou padrao real, constitui a
linguagem efetivamente praticada pela classe social que ndo se sobrepde em relagdo as
outras, mas decorre seu prestigio unicamente da importancia da classe social a que
corresponde; a segunda, a norma subjetiva, também conhecida como norma implicita ou
padrdo ideal resume-se na atitude que o individuo assume perante a norma objetiva, i.e.
constitui as atitudes esperadas das pessoas numa dada situacdo discursiva; e a terceira,
denominada norma prescritiva resulta da combinacdo da norma objetiva com a
subjetiva, i.e. consideram-se os usos lingiiisticos de uma classe prestigiada,
considerados mais adequados a cada situagdo os quais se identificam com o ideal de

perfeicao lingiifstica.

Qual seria o objetivo que se pautaria para corrigir o falar e o escrever de uma
pessoa? Em nome de que principio se corrige uma crianga/adolescente quando ela diz,
por exemplo: quando eu por isso na cadeira; eu valo mais do que ele; estd calor e eu
estou soando.etc. Tal correcdo justifica-se porque existe o que chamamos de padrao

lingiiistico. De acordo com a situagdo comunicativa € a norma padrio, exigida pela
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comunidade lingiiistica a que o individuo pertence, considerard como erro aquilo que

constituir um desvio da norma estabelecida.

Em se tratando da norma prescritiva, apesar de privilegiar o padrdo lingiiistico
de prestigio, ndo estd a salvo da variabilidade lingiiistica, como bem observa Jakobson
(apud CUNHA; CINTRA, 1985, p. 6), “esse cédigo global representa um sistema de
subcddigos em comunicagdo reciproca: cada lingua abarca varios sistemas simultaneos,

cada um dos quais se caracteriza por uma fun¢ao diferente.”

Destarte, é de suma importancia que se considere, na linguagem, a variedade a

qual corresponde a expressdo individual tanto quanto € importante também que se

considere a unidade a qual garante a comunicacao interindividual.

Na linguagem, € importante a variedade que corresponde a expressao individual,
mas também € importante a unidade que garante a comunica¢do interindividual e a
intercompreensdo (AIRES, 1998 p. 29). Desde que se atribua valor convencional a
determinado sinal, existe uma linguagem. A lingiifstica, interessa particularmente uma
espécie de linguagem, ou seja, a linguagem falada ou articulada, constituindo, assim,
todo um sistema de sinais que serve de meio de comunicacao entre os individuos.

3.2.4 Gramatica e Interacao: uma Proposta de Ensino de Gramatica para o Ensino

Fundamental

Travaglia (1996) elenca criticas ao ensino de gramdtica, nas aulas de lingua
portuguesa como lingua materna ja que com o advento da Lingiiistica e da Lingiiistica
Aplicada, ha a necessidade, segundo o autor de repensarmos o ensino da gramética nas
escolas de 1° e 2° graus. Para tanto, ele parte da concepg¢ao de que o ensino da gramadtica
dito tradicional estd longe de suprir as prioridades reais dos alunos, Assim sendo, nds,

educadores, temos que preparar o aluno nao s6 para a obten¢do de um sucesso escolar,
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mas como bem observou Travaglia “habilitar o usudrio da lingua a perceber na

gramadtica a instrumentalizacdo a vida.”

O autor questiona o ensino de lingua para os nativos dessa mesma lingua, ou
como no caso especifico, aulas de lingua portuguesa a falantes nativos. H4 alguns
basicos objetivos ditados pelo autor os quais parecem, grosso modo, explicitar as metas
que norteiam essa pratica: desenvolvimento da competéncia comunicativa a qual se
subdivide em: textual e lingiiistica, desta extrai-se a capacidade formativa,
transformativa e qualitativa do aluno em relacdo ao texto. O autor assegura que 0 ensino
de gramadtica, aqui entendido prioritariamente como interacional, objetiva ao aluno nao
apenas dominar a norma culta dita padrdo, mas, sobretudo aderir a “pluralidade dos

discursos o que lhe permitiria a completa integracdo da escola a vida e a propria

integracdo da escola a comunidade”.

Importante para o autor foi colocar em relevo a maneira pela qual o professor
concebe a linguagem e a lingua, ja que dessa concepg¢do € que resultard o seu trabalho
com a lingua em termos de ensino. Para tanto, ele coloca trés possibilidades distintas de
conceber a linguagem, que sdo: a linguagem como expressdo do pensamento -
concepcdo bastante arcaica visto que para o autor sé se pode externar a linguagem se
partisse do conceito de que as pessoas pensam, agregadas a idéia de que a linguagem,
nessa fase, constitui parte imanente do interlocutor. Uma segunda concep¢do — a
linguagem como instrumento de comunica¢do — vé a linguagem como um conjunto de
cddigos de que se serve o homem para falar e escrever. Embora os interlocutores devem
dominar o mesmo cddigo para que haja “comunicagdo”, ainda nessa concep¢do nao se
considera, em sentido amplo, os interlocutores, entendendo aqui uma situagdo social que

se encontra inserido o “ouvinte’. E uma terceira e ultima concep¢do — a linguagem
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como processo de interagdo — vé a linguagem como forma ou processo de interagao.

Vale lembrar que € aqui que reside a nossa proposta de trabalho com a linguagem.

Para o autor, o individuo goza de possibilidades de externar seu pensamento por
meio da linguagem com inten¢do de agir sobre o interlocutor (ouvinte / leitor). A
linguagem aqui € vista como interagdo humana, em um contexto sécio - histérico —
ideoldgico. O autor reconhece assim que € essa a concep¢do mais abrangente, na

medida em que constitui também a abordagem das duas primeiras concepcoes.

Segundo o autor, o ensino da Gramatica estd diretamente ligado a questdo do
que vem a ser Gramadtica e o que € ser gramatical. Para tanto, ele aborda trés bdasicas
concepcoes para a expressao Gramatica: a primeira € o concebida como a arte do bem
falar e escrever, o que equivale dizer que saber gramadtica significa conhecer as regras e
estar subordinado a elas. Portanto, quaisquer desvios ou deformacdes contrariariam os
principios desta gramética chamada tradicional ou normativa. Cabe ressaltar, ainda, que
o autor considera como desvio dessa norma qualquer manifestacio de ordem estética,
elitista ou aristocratica, politica, comunicacional e histdrica. Esta é a gramdtica que ndo
priorizamos em nossa pesquisa, muito embora pretendemos que o nosso aluno, em
estdgios avancados, passem a domind-la. A gramatica descritiva tem a lingua como uma
descricdo da estrutura e funcionamento, ou seja, parte-se das regras, da norma para
analisar a luz de uma determinada teoria e método. Tais regras seriam aquelas utilizadas
pelos falantes na construgdo real da situagdo comunicativa, distinguindo apenas o que
seria gramatical do que ndo gramatical. Nessa concep¢do, gramdtica seria 0 conjunto
das expressodes, das categorias e fungdes de uma lingua com vista a construcio dita
gramatical. S3o representantes dessa concepcao as gramdticas feitas de acordo com as
teorias estruturalistas de Saussure e a teoria gerativa de Chomsky que , sem duvida,

constitui um avanco importante para o trabalho do professor de lingua materna que
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pretende desenvolver a competéncia comunicativa do seu aluno, descrevendo o
funcionamento da lingua para utilizar e observar a constituicao e funcionamento dela. A
terceira e ultima concep¢do de gramdtica — a internalizada — € aquela em que o
individuo dispde para comunicar fatos lingiiisticos € a exigida pela situacdo
comunicativa. Corresponde ao saber lingiiistico que o falante de uma lingua desenvolve.
Nesta concepcdo, ndo se considera o erro lingiiistico, mas a inadequagao da variedade
utilizada na situagdo do discurso. O autor coloca, ainda que é esta concepcdo que
permite ao usudrio da lingua construir um nimero infinito de frases e conseqiientemente

aderir a sua gramaticalidade no sentido da gramética descritiva.

Segundo Travaglia (1996), ao se trabalhar com a lingua materna, ministrando
especificamente o ensino de gramadtica, importante se faz conhecer os trés conceitos de
gramética que, certamente, deve o professor de portugués saber: a primeira delas € a
gramética normativa que dita as normas do bem falar e escrever, excluindo de forma
preponderante qualquer desvio lingiiistico que ndo atenda aos principios da regra, ou
seja, € a gramdtica que considera apenas uma variedade da lingua como aceita

socialmente, desconsiderando, assim, as demais variantes.

O autor ainda enfatiza que ha profissionais que consideram apenas esse tipo de
gramética, talvez por tradicdo, ja que durante muitos anos foi ela que predominou nos
curriculos escolares como a tnica. O segundo conceito, a chamada gramatica descritiva
ou estrutural, ao contrario da normativa, considera os tipos de constru¢do possiveis
dentro da lingua, a funcdo, o modo e as condi¢des de uso, dando preferéncia para a
forma oral das variedades também. Tem-se ainda a internalizada ou competéncia
lingiifstica, a gramadtica reflexiva, a implicita, gramadticas estas que constituem

importantes elos no ensino e aprendizagem de gramaética.
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Importante colocar que a gramdtica descritiva e a chamada internalizada
constituem foco de estudo da gramdtica normativa padrao. O autor salienta que outras
gramdticas de cunho mais genérico contribuem para engrandecer o trabalho do
professor de portugué€s em sala de aula; gramética reflexiva, implicita que nada mais sdo
do que um referencial metalingiiistico, na tentativa de explicitar os varios mecanismos

de funcionamento existentes.

Em decorréncia dos varios tipos e concepgdes gramaticais que o autor apresenta,
coloca como relevantes trés basicos tipos de ensino, que, certamente devem ser levados
em conta pelo professor de portugués, na medida em que este, envolvido no processo de
ensino e aprendizagem da gramatica, objetiva ampliar a competéncia comunicativa de
seu aluno. Sao eles: prescritiva, descritiva e a produtivo. O primeiro visa
particularmente as regras ditas como vélidas, desconsiderando toda e qualquer produgao
de desvio da lingua, cujo objetivo visa apenas levar o aluno a dominar exclusivamente
a norma culta; o segundo visa, assim, mostrar como a linguagem funciona, mas
valoriza a producdo do aluno, levando em consideracdo a variedade da lingua e, a
ultima,- a produtiva- objetiva ensinar novas habilidades lingiiisticas, partindo das
estruturas que o aluno ja domina, ou seja,” visa alterar padrdes que o aluno ja adquiriu”
(TRAVAGLIA, 1996, p. 39). Assim, o autor conduz o leitor a constatacdo de que este
tipo de ensino seria o mais adequado a medida que se aproveita da prescritiva e da

descritiva para ampliar as possibilidades de recursos que a lingua oferece.

O autor assegura que dadas as variacoes lingiifsticas existentes quer sejam elas
de natureza social ou histdrica, deve o professor de portugués valorizar e respeitar a
pluralidade dos discursos de seus alunos, nas atividades de ensino da lingua materna ja
que com o intuito de desenvolver a competéncia comunicativa deles, ndo hd por que

insistir no ensino de uma unica variedade, uma vez que nio se deve trabalhar com a
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dicotomia erro / acerto, mas adequado / ndo adequado, dando assim, ampla liberdade de

expressao para interagir.

Em se tratando de ensino de portugués voltado a valorizagdo das variedades
lingiifsticas, deve o professor levar em considera¢cdo como variantes: os dialetos e os
registros. O autor explicita que ndo existem dialetos melhores quer sejam de regido para
regido quer de paises diferentes; o que se observa € que dada a variagdo socio cultural
econOmica, criam-se grupos com falares proprios porque exercem na sociedade um
papel de identificacdo grupal, ja que esta identificacdo se dd por meio da linguagem.
Quanto aos registros hd de se observar que acontecem tanto no plano oral como no
escrito e que o grau de formalismo existe nessas duas modalidades. No entanto, o autor
reconhece que talvez o que falte aos alunos aprendizes ndo é o exato conhecimento da
chamada norma culta, mas principalmente o conhecimento das caracteristicas peculiares
que a compde, pois ji se mencionou que a norma culta constitui apenas uma das
modalidades e, assim como as demais, possui caracteristicas diferentes também. Precisa
ficar claro para Professores de LP que tencionam desenvolver em seu aluno a chamada
competéncia lingiiistica que tanto a modalidade escrita como a oral possuem graus de

formalismo varidveis, ainda que a escrita apresente variantes dialetais.

O autor pretende, com essas colocagdes, levar ao conhecimento daquele que
conduz a aprendizagem da lingua materna que dada a contemporaneidade da lingua
(uma vez que constitui um mecanismo dindmico) € o conhecimento das variedades
lingiiisticas € que levard o aluno a maior liberdade na sua expressividade e é preciso
acabar com o mito de que a norma dita culta € a tnica possivel. Vale lembrar que por
uma questdo ideoldgica de um grupo social, de prestigio sdcio-cultural tem-se levado a

constatacdo que para ser aceito socialmente ha de se privilegiar apenas o nivel culto em
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detrimento das demais variantes, o que leva obviamente a uma interpretagdo erronea de

ensino.

O autor apresenta em sua obra algumas propostas de ensino de lingua materna as
quais o professor que pretende avaliar a sua pratica pedagdgica e valorizar a sua atuagao
como ‘prestigiador” de sua lingua materna valer-se-4 delas para engrandecer e
completar a sua pratica, fazendo com que a lingua ndo se torne um instrumento de
opressao mas que contribua para o desenvolvimento da real competéncia lingiiistica do

usuario, tanto difundida em seu livro.

Finalizando a primeira parte de seu livro, Travaglia (1996) comenta que o
ensino de gramdtica tem sua importancia a partir do texto, entendendo como texto “toda
e qualquer situagdo de interagdo comunicativa especifica, o produto concreto da

atividade comunicativa” o qual vai certamente fundamentar o ensino de gramatica.

Importante salientar que s6 a partir de um dado contexto, a gramatica pode se
fazer presente ji que em tudo que dizemos e escrevemos € 0 contexto que atua
completando e precisando o sentido. Dentro da concep¢do de texto, importa ao aluno
conhecer os efeitos de sentido que o texto pode produzir, ndo cabe saber o que o autor

quis dizer’, mas os efeitos de sentido existentes no ato comunicacional. Dai a
importancia dos recursos lingiiisticos para a averiguacdo das condi¢des do discurso.

Trabalhar com diferentes modalidades textuais com os alunos constitui, segundo o

autor, uma maneira bastante prazerosa de desenvolver a competéncia comunicativa.
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3.2.5 Tipos de Ensino

Segundo Halliday, Mcintosh e Strevens (apud TRAVAGLIA, 1996, p. 38-40),
ao ensinar a gramdtica de uma lingua, podemos realizar trés tipos de ensino: o

prescritivo, o descritivo e o produtivo.

O ensino prescritivo tem por objetivo levar o aluno a substituir seus proprios
padrées de atividade lingiiistica considerados errados / inaceitdveis por outros
considerados corretos / aceitdveis. E um ensino que interfere nas habilidades lingiiisticas
existentes. E a0 mesmo tempo prescritivo, pois cada “faca isto” corresponde a um “ndo
faca aquilo”. Este tipo de ensino estd ligado ao conceito de gramética normativa e sé
privilegia, em sala de aula, o trabalho com a variedade culta, tendo como um de seus
objetivos bdsicos a correcdo formal da linguagem. O ensino prescritivo tem como
objetivo levar o aluno a dominar a forma culta e ensinar-lhe a variedade escrita da

lingua.

O ensino descritivo objetiva mostrar como a linguagem funciona e como
determinada lingua em particular funciona. Fala de habilidades ja adquiridas, sem
procurar alterd-las, mas mostrando como podem ser utilizadas. Neste tipo de ensino, a
lingua materna tem papel relevante por ser a que o aluno mais conhece. Trata de todas
as variedades lingiifsticas, valendo-se da justificativa de que o falante precisa saber algo
da institui¢do lingiiistica de que se utiliza, do mesmo modo que precisa saber de outras

institui¢des sociais, para melhor atuar na sociedade.

O ensino descritivo existe ndo sé a partir das gramaticas descritivas, mas
também no trabalho com as gramadticas normativas. Entretanto, nestas, a descri¢cao feita
€ sO6 da lingua padrdo, da norma culta escrita e de alguns elementos da prosdédia da

lingua oral, enquanto nas descritivas se trabalha com todas as variedades da lingua.
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O ensino descritivo objetiva levar ao conhecimento da institui¢do social que a
lingua representa sua estrutura e funcionamento, sua forma e funcao, e, ainda, ensinar o
aluno a pensar, a raciocinar, a desenvolver o raciocinio cientifico, a capacidade de

analise sistematica dos fatos e fendmenos na natureza e na sociedade.

O ensino produtivo tem por objetivo ensinar novas habilidades lingiiisticas, ndo
pretende alterar padrdes que o aluno ja adquiriu, mas aumentéd-los e fazer isso de tal
modo que o aluno tenha a seu dispor, para usar adequadamente, a maior escala possivel

de potencialidades da lingua nas mais diversas situacdes em que necessitar delas.

O ensino produtivo é o mais adequado para desenvolver a competéncia
lingiifstica, uma vez que tal desenvolvimento implica a aquisi¢cao de novas habilidades
de uso da lingua e visa especificamente ao desenvolvimento de novas habilidades. Neste
ensino estariam inclusos o desenvolvimento do dominio da norma culta e o da variante

da lingua.

Esses trés tipos de abordagem do ensino da lingua podem ser usados de acordo
com os objetivos do trabalho do professor, um ndo exclui o outro. Todavia parece que o
professor, em suas aulas de ensino da lingua, tem privilegiado o prescritivo em
detrimento dos outros, mas o que tem sido feito ndo tem conseguido seu objetivo de
levar os alunos a terem uma competéncia que se possa considerar satisfatdria, no uso

das variedades culta e escrita da lingua.

Além de desenvolver um ensino que ofereca ao aluno condicdes de dominio da
modalidade culta, o professor precisa, também, desenvolver um trabalho continuo e
persistente, para que o aluno amplie suas experiéncias lingiifsticas, para que possa
dispor ndo de uma gramatica passiva, mas de uma gramatica cada vez mais rica e

operante, que o leve a expressar-se de forma mais complexa e diferenciada.
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O professor precisa conhecer os vérios tipos de gramética, ndo para ensiné-los,
mas para usd-los como instrumentos analiticos e explicativos da linguagem de seus
alunos. Nao se trata de escolher entre cerceamento ou liberdade, mas viver essa
contradicdo e através dela realizar um trabalho que amplie o conjunto dos recursos

expressivos de que o aluno dispde para a producao e compreensao de textos.

3.3 CONSIDERACOES PARCIAIS

Acreditamos, sobremaneira, que apresentamos, até o momento, conceitos
fundamentais a nossa pesquisa, pois para criarmos jogos gramaticais computadorizados,
consideramos importante saber que tipo de concep¢ao de gramética os embasava, qual
seria o tipo de gramética a ser contemplado no ensino e com qual variedade de lingua
trabalhariamos. De posse do conhecimento das questdes supramencionadas, ser-nos-
famos levados a estabelecer critérios para analisar o desempenho lingiiistico dos nossos

alunos em sua produg¢do escrita normativa, via computador.

Grosso modo, percebemos que o ensino tradicional da gramatica, pelo menos da
forma como vem sendo ministrado, estd longe de suprir as necessidades reais de nossos
alunos, no que tange a sua producdo de textos escritos formais. H4 uma dissociac¢ao
entre a teoria e a pratica. Em verdade, ndo se aprende a escrever memorizando regras,
classificando termos da oragdo, completando esquemas. Frases isoladas,
descontextualizadas ndo s@o suficientes para o aprendizado de uma lingua,
especialmente para levar o aluno a produzir textos. Nao se fazem textos com palavras

ou frases isoladas.

Indubitavelmente, o ensino da gramdtica deve ser o produtivo. A partir do

registro que possui, o aluno devera ser levado a adquirir aqueles que nao possui, ou que
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nido domina satisfatoriamente, como € o caso da aplicacao de muitas regras da nossa

gramadtica, para ser capaz de se expressar satisfatoriamente.

O aluno ndo estd preparado para executar a tarefa complexa que o texto escrito
exige, somente por meio do ensino tradicional da gramética, ou seja, por meio de
classificacoes e esquemas. Ele até podera executar esta tarefa, mas sem levar tal
conhecimento para a sua producdo textual. Por isso € que o aluno, ao tentar produzir o
seu texto, pela via formal, ele lanca mao dos recursos de que ja dispde, que sdo os da
lingua falada, assim, ele transfere para o seu texto a sua fala. Ele ndo percebe que
escrever nao € a mesma coisa que falar. H4 exigé€ncias especificas a fala e a escrita, e a
dificuldade do aluno estd em entender os contrastes estruturais existentes entre essas

duas modalidades lingiiisticas.

Pela experiéncia em sala de aula como professores de LP, sabemos que os livros
didaticos trazem exercicios pouco significativos para atender as exigéncias do texto
escrito, nem asseguram ao aluno possibilidades de desenvolver e aperfeicoar pela
pratica o sistema de que potencialmente ele ja dispde. Assim, atesta esta autora em sua

Dissertacdao de Mestrado (AIRES, 1998, p. 84):

Normalmente, nas aulas de LP, o aluno é levado a pratica de
exercicios que apresentam oracdes com estruturas simples, sem
relagOes entre si. Muitas vezes, ele precisa sé completar alguma parte
da oracdo. Estas atividades ndo exigem dele nenhum esforco,
principalmente, porque ele ndo precisa criar relacdes entre elas, ndo
existe preocupagdo com o que ja foi escrito. Como, muitas vezes, tais
oracdes aparecem soltas, descontextualizadas, o aluno ndo aprende a
organizar sintitica e semanticamente seu texto.

E imprescindivel levar o aluno a descobrir na gramdtica da frase dimensdes da
gramdtica do texto, levando-o a ver na frase ndo uma construcdo gramatical isolada,
descontextualizada, como, por exemplo, os livros diddticos apresentam ou como 0s

professores colocam na lousa para o aluno executar, mas que perceba por meio da
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constru¢do de seu proprio texto as relagdes sintdticas e, sobretudo semanticas de que

resulta a sua construcao.

E nesse sentido que optamos por criar uma metodologia que leve o aluno a
perceber a utilidade da gramadtica na préatica de seu texto. O computador constitui, assim,
uma ferramenta adicional e relevante, que por ser mais de dominio do adolescente e ao
mesmo tempo prazerosa faca com que, por meio de um programa a ser previamente
instalado, conduza-o a pratica da escrita da norma culta, sem a conducao de frases pré-

fabricadas e, portanto, com relacdo ao contexto.



4 PROTOTIPO DO MATERIAL

4.1 CONSIDERACOES PRELIMINARES

A lingua é “uma forma de acdo, acdo sobre o mundo, dotada de
intencionalidade, veiculadora de ideologia, caracterizando-se, portanto pela
argumentatividade”. (KOCH, 1984, p. 17). Logo, o estudante deve assumir a posicao de
sujeito da lingua em que argumenta, € ndo mero usudrio, treinado apenas para o uso de

modelos predeterminados.

No nosso fazer de professor de LP, comumente nos deparamos com: apostilas e
livros didaticos que oferecem ao professor e ao aluno um arcabouco tedrico e, em
seguida, exemplos ‘bem comportados’ do como usar adequadamente a LP, aplicando-
se, € claro, aquele arcabouco. Dessa forma, ambos (professor e aluno) ficam reféns de
uma prdtica lingiiistica que, geralmente, ndo € a deles, além de se colocarem
desvinculados da realidade lingiiistica cotidiana de cada um; aulas conteudisticas as
quais, fatalmente, ndo despertardo o interesse dos alunos e, muitas vezes, sdo de imenso
desconforto para o professor pois, além da dificuldade de tentar ensinar uma lingua vista
como ‘alienigena’ (inclusive para ele!), passa a contar com varidveis: como indisciplina,

desmotivacdo e incompreensao discentes.

Assim, normalmente o ensino de LP é baseado, grosso modo, no método
dedutivo, ou seja, parte-se da teoria para a prética. Ou ainda, a conduta dos professores
continua muito voltada para uma visdo positivista, isto €, o professor se vé no papel de
mero ‘passador de conhecimento para o aluno’ em que se procura encaixar a realidade

em um modelo, ndo visando a interagdo do sujeito com objeto a ser estudado.
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A introdugdo da experimentacdo, em contrapartida a um ensino livresco, é uma

das propostas curriculares mais antigas e que, no entanto, tem encontrado maior
resisténcia. Porém, a experimentagdo por si s6 nao leva a aprendizagem: imprescindivel
¢ a reflexdo a que o professor conduzird a turma apds o experimento, a maneira em que
serdo articuladas teoria e pratica. A experiéncia deve ter o seu papel bem definido, ndao
como mera ilustracio da teoria, contudo deve ser vista como um veiculo de
aprimoramento conceitual em que o aluno constr6i o conhecimento através da
observacao, da andlise, da participacdo e da sintese, partindo de discussdes, pesquisas,
enfim, articulacdo do conhecimento adquirido com conhecimentos anteriores; até

mesmo para a correcao de conhecimentos equivocados.

Em vista do exposto, o ensino da gramatica, por meio da producao textual, serd
escolhido aqui para uma experimentacdo sucinta da adequag¢do da linguagem

computacional aos procedimentos educacionais que compreendem o ensino da LP.

4.2 PRIMEIRO MODELO

4.2.1 Atividade: CLOZE (Prototipo 1)

Antes de aplicar esse teste, pede-se que o aluno leia a selecdo completa (com as
palavras omitidas) e, a seguir, pense na palavra que melhor complete cada um dos
espacos em branco. Em seguida, ele deve reler a selecdo e escrever as palavras omitidas,

dispondo de um bom tempo.

e UM EXEMPLO DE TEXTO NARRATIVO



Formiga irvestizadora

Hoje fo a festa de firn de ano na escola. Fal escolhido para famer-—-—---——- papel nmito
importarte: tive---—-—-- representar a formiza investizadora.

------------------ formizas imvestizadoms usam camisa-—---—---—-—--—-& calga amal de
mergulhadoy, ---—--— e - da cabega elas tEm--—---—-—-- fio eléttico com duas—---—-——— .
MAS———m— - —preciso pinta-las de preto.

B —que a5 formMizas-—--—-m—mm e ura hpa para ver-—-—---—-—maoeme-
a5 0005as A0, MAS —-—-mm—mm—mm— e & assime elas utlhzam uma preta com
uma potta-—---—-—---—- —papel dourado, grudada cola fiia.

[Trecho - Formiza investizadora)

Dinissdes: 49
Muimero derespostas corretas: --------

% derespostas coretas ---------

Ilustracdo 2. Um teste, usando a técnica do Cloze

O proprio programa computacional calculard o nimero de omissdes do texto
(Ilustragdo 2), bem como o nimero de respostas corretas, inclusive aquela aproximada

do contexto.

Ha duas basicas maneiras de o professor direcionar esta atividade pelo
computador: a primeira seria levar o aluno a leitura do texto original e, a seguir, solicitar
que ele complete as omissdes das palavras no texto incompleto; a segunda consiste em
ndo leva-lo a ler o original e, assim, estimuld-lo a completar as palavras faltantes de
acordo com o sentido estabelecido pelo aluno na hora da leitura. Nesta dltima, ndo se
deve esperar que ele use as palavras do texto original em questdo, mas que ele utilize do
vocabulario que se aproxime do sentido pretendido pelo contexto. Numa segunda etapa,
ele poderd acessar o texto original para conferir o quanto chegou mais perto do texto
original. E aqui, nesse momento que entra o processo de internalizacdo de Vygotsky,
pois o aluno s6 ‘acertard’ o encaixe da palavra certa ou aproximada apds ter

compreendido o texto como um todo. A partir do momento em que ele constréi o

vocabuldrio ele ja se encontra em processo de internalizacao do conhecimento.
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4.2.2 Atividade: CLOZE (protétipo 2)

e UM SEGUNDO EXEMPLO DE TEXTO NARRATIVO

Também neste tipo de jogo, o aluno trabalha, de acordo com a teoria de Piaget
todo o processo cognitivo, pois a atengdo, a memoria, a inteligéncia, a criatividade, o

comportamento social, entre outros aspectos permeiam a proposta desses exercicios.

contra — isto — deles — eles — bem — os wvelhos wrubus —
s — para — o8 passarinhos — onde — eles — tudo —para —
outros — seus — et — nio — para —mas — e — aspohres aves —
asgith — até gue — a gquem todos —tals — guais — assitm — gque
—eles — porgue — colsas — elas — assim.

Tlustragdo 3. Quadro de palavras sugeridas

Os urdhs e os sahias

Tudo acontecen rutra tera distante, o tetrpo em que os hichos flavam Os
uribug, aves por ratureza becadas, --------sem grandes dotes para o canto, decidin que,
esH0-- - ------—-a tatureza, --------------hiaveriarn de se tormar grandes cantores. E -—-----
of-memmm e fundaram escolas e irpottaram professores, gargarejaram di-rémi-f,
randaram imprimir diplomas, fizeram competicles entre &, ---------Ver ----------seam

0% frais impottantes e tetiama penmissio de mandar 1og -------—-----

Foi -------que —-------0rganizaratm concursos & se deratn notnes pomposos, & o
sorho de cada wubuzinho, instrutor em indcio de carreita, era se tomar wim respeitairel
urb ttlar, - - oo oo fe e oo chamavarm por Vossa Extcel Bncia.

(Trecho der ALVES, Rubens, Estdrias de quem goda de ensinar. S0 Paulo: Cortez,
1934, pp. 61-62)

Hustragdo 4. Outro exercicio textual
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Nesta atividade computacional, o programa se inicia dispondo de um quadro
contendo alguns elementos de coesao (Ilustracdo 3), tais como: pronomes, advérbios,
preposi¢des, artigos, palavras e expressdes sindnimas, conjungdes, restabelecendo assim

a coesdo textual.

A tarefa do aluno sera encaixar tais elementos nas lacunas em branco do texto,
lendo e procurando estabelecer o sentido pelo contexto. Tal programa computacional
auxiliard o aluno a procura do elemento coesivo adequado, fornecendo-lhe pistas,
inclusive dando-lhe sugestdes de outros mecanismos textuais que o aluno possa
aproveitar para inserir no texto, chamando-lhe tanto a atencdo para o erro, como lhe

dando os parabéns para cada seguimento certo construido por ele.

De acordo com a proposta de nosso trabalho, o aluno nao sé serd levado a fazer
a reconstitui¢do de textos como também construird seu préoprio texto, observando os

mecanismos de coesao para uma perfeita sintaxe textual.

O processo cognitivo envolve a memoria na constru¢do € na reconstru¢do € na

reversibilidade do pensamento, conforme preconiza Piaget.

4.2.3 Pontuacio e Interpretacao

Deve-se apurar o nimero de respostas corretas, considerando como tais palavras
escritas reproduzem ou ndo alteram o significado do texto. Se a avaliacdo tiver por
objetivo a afericdo, s6 se deverd aceitar a palavra exata, ja que a aceitacdo de sindbnimos
reduz a confiabilidade. Contabilizadas as respostas corretas, extrai-se o percentual,

tendo por base o nimero de palavras omitidas de cada leitura.
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Bormuth (1968) informa que as respostas corretas entre 44% e 57% indicam
nivel de instrucio; pontuagdes abaixo de 44% revelam nivel de frustragdo, e acima de

57%, nivel independente.

Para esse pesquisador, o nivel independente é o nivel em que o aluno pode ler
com facilidade e fluéncia, com boa compreensao e escasso nimero de erros; o nivel de
frustracdo € aquele em que o aluno pode ler, satisfatoriamente, sob orientacdo do
professor. Ele sente que o trecho ndo € facil, mas pode aborda-lo; € o nivel em que a
leitura se fragmenta, a fluéncia desaparece, os erros abundam, a compreensdo e a

memorizagao sao fracas, e o aluno revela sinais de tensdo e ansiedade.

Evidentemente, como o objetivo de nosso trabalho é fazer com que o aluno
escreva atendendo aos principios da boa sintaxe, torna-se muito mais féacil para o
professor trabalhar com o aluno que tenha o nivel independente, até porque o aluno que
se encaixa nesse nivel ja possui a sua sintaxe bem desenvolvida. Sendo assim, o
trabalho do professor serd mais especifico com alunos que apresentem nivel de
instrucdo ou de frustragdo para que se possa trabalhar mais especificamente os

mecanismos da sintaxe textual.

4.3 SEGUNDO MODELO

4.3.1 Atividade: DOMINO

Concorrem para este experimento, técnicas de inteligéncia artificial (raciocinio
baseado em casos, agentes, dentre outras), dentro das subdreas de processamento de
linguagem natural e de sistemas especialistas. Sucintamente, descreveremos o algoritmo

que pauta tal experimento, conforme Ilustracdo 1, anteriormente mostrada.:
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4.3.2 Procedimentos computacionais de instruciao

AEEE\

B Logo,

Hlustragdo 5. Exercicio Domino: A¢do 1
Primeiramente, o aluno escolherd e clicarda uma pe¢a do dominé em A a qual
este se desvendard em B, conforme Ilustragdo 5, anterior.
Conseqiientemente, serdo oferecidas as op¢des em C, onde aparecerd um banco

de dados, no qual frases predeterminadas, somadas as de outros ‘alunos’se exibem. Vide

[lustracdo 6, a seguir.

C | Esti frio.

Gomprei um automovel
Dormi bem melhor hoje.
Esout com dor de cabega.
Hoje & sabado

259883

Tlustracdo 6. Exercicio Domino: Agdo 2

Em um terceiro momento, ser-lhe-4 solicitado para que clique em outra peca em
A, para compor a combinacdo a direita do domind em foco: (D); ou ainda, o aluno

podera escolher frases em C que possam compor esse domind. Vide Ilustragdo 7, a

seguir:
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eu vou
D | Logo, ‘ 3
4 praia.

Tlustracao 7. Exercicio Domino: A¢do 3

Nesta etapa, novamente, procedimentos computacionais verificardo a
consisténcia gramatical dessa nova frase, introduzindo didlogo com o aluno, para
refacgdo ou incorporagdo final ao banco de dados. O aluno, entdo, serd questionado se a
frase elaborada por ele guarda sentido com o contexto criado e, conseqiientemente, 0O
aluno serd conduzido a construir as oragcdes de acordo com a légica textual, auxiliado

pelo programa.

Quero tomar

€1 vou
banho de Logo, . ]
mar. a PI'ﬂlﬂ.

Tlustracao 8. Exercicio Domino: A¢do 4

Repetindo-se o algoritmo, isto €, a continuacio do jogo, ter-se-iam as

combinagdes em E e em F, conforme Ilustracdo 9, a seguir.
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Quero tomar| Comprei um Hoje & sabado. el vou
banho de automdvel Lﬂgﬂ, 3 o
mar. a praia.

Hustragdo 9. Exercicio Domino: A¢d@o 5

4.4 O PAPEL DO PROFESSOR

O professor € a peca fundamental para garantir a inser¢ao das novas tecnologias,
assim como a utilizagdo adequada do computador em sala de aula. Infelizmente,
percebemos que a preocupacdo maior tem sido os investimentos na aquisicdo de
computadores e equipamentos e, algumas vezes, contratam-se profissionais para
ministrarem aulas de informética, deixando o professor as margens desse processo. Na
maioria das vezes, as conseqii€éncias dessa atitude sdo a restricdo do uso do computador
a praticas delimitadas e especificas ou a ministrar aulas de informatica no intuito de

tornar o aluno um profissional competente na realizacao de seu trabalho.

Acreditamos que para explorar o potencial educacional das tecnologias na
informatica, € preciso que a escola ajuste as préticas e regras ja existentes, concentrando
esfor¢os na criagdo de situacdes novas. Quanto ao professor, as mudancas envolvem
desde questdes operacionais, i.e. a organiza¢do do espaco fisico e a integra¢do do velho
com o novo até questdes epistemoldgicas, como a producao de novos significados para

o conteudo a ser ensinado.

A questao que envolve os professores na utiliza¢do correta de computadores nas
escolas € muito problemética, pois, de um lado, encontram-se os que estdo devidamente

capacitados para o exercicio de atividades docentes, fazendo uso desse recurso e, de
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outro, aqueles que ndo acreditam que a informdtica possa melhorar o processo
educacional. Dessa forma, é necessario que haja uma formagao continuada, pois, com 0s
rapidos avangos ocorridos no campo da informatica, certos conhecimentos e maquinas
tornam-se obsoletos, causando uma lacuna entre o que é ensinado nas escolas e o que é
exigido pelo mercado de trabalho. Percebe-se, entdo, a real necessidade de alunos e

professores: aprender a aprender.

Saber lidar com o computador e utilizar seus diferentes elementos e softwares
constituem um conjunto de saberes técnicos e habilidades importantes, no entanto nao
significam que se esteja necessariamente capacitado para poder realizar a tarefa docente
com autonomia. A presenca das tecnologias informadticas altera as relagdes de poder na
sala. A frente do computador, o aluno pode usar softwares, ajuda on-line e, ainda,
descobrir caminhos que nem mesmo o professor conhece. Assim, o poder legitimado
pela informacdo ndo estd apenas nas maos do professor, pois os alunos conquistam

espacos cada vez maiores no processo de negociacdo na sala de aula.

Logo, o professor precisa reconhecer que as informagdes se renovam em alta
velocidade e estdo disponiveis em fontes diversas e, como ele tem acesso a algumas
fontes, e os aluno a outras, ambos devem negociar para organizar esse momento em que
diferentes fontes de informacdes se aglutinam e priorizar o que se relaciona aos

objetivos da atividade de ensino.



5 CONSIDERACOES FINAIS

Primeiramente vale destacar que um bom trabalho educacional com o aluno de
ensino fundamental é de suma importancia, tendo em vista que essa fase constitui pré-

requisito para a entrada no ensino médio e superior.

Assim, objetivou-se, por meio de recursos computacionais, mostrar a
factibilidade da construcdo e do uso de jogos informatizados para a pratica da produgao
escrita em LP, como uma estratégia que viesse otimizar o processo de ensino-
aprendizagem da LP. Usou-se uma metodologia de natureza bibliogrifica para a
aferi¢do do trabalho com os jogos para alunos pertencentes ao segundo e terceiro ciclos

do ensino fundamental que apresentam dificuldades na expressao escrita.
Foram observados os seguintes passos:

1. apresentacdo e discussao do contexto do lddico no processo de ensino-

aprendizagem, visando mostrar sua importancia nesse contexto;
2. énfase nos problemas acerca da aprendizagem da lingua materna escrita;

3. apresentacdo e discussdao do contexto do uso das Tecnologias da Informacao e

Comunicagao (TIC) no processo educativo;

4. elaboracdo de storyboards, dos jogos, visando explicitar a factibilidade e

funcionalidade das TIC nesse processo.

Embora tivéssemos optado por nao proceder a implementagdo computacional
dos jogos, neste trabalho, € notdria a importancia do computador no ensino de lingua,
em especial, no ensino do portugués, funcionando com estratégia inovadora e prazerosa.
Sabemos que mesmo com o advento das tecnologias, em especial, o computador,

encontramos muita resisténcia de profissionais ligados ao ensino que ainda véem o
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computador como tecnologia distante do ensino apegando-se ainda a estratégias
tradicionais, acreditando que somente o chamado ‘método tradicional’ € o que pode

levar o aluno ao conhecimento. Sdo os chamados puristas que nao enxergam alternativa

para o ensino.

Uma consideragdo muito importante a se fazer sobre o aluno, em especial, da
faixa etdria dos da segunda fase do ensino fundamental, consiste na necessidade de nao
se perder de vista que o objetivo € garantir que este aluno, independentemente do ritmo
de sua aprendizagem, consiga desenvolver ao maximo suas capacidades, no caso desta

pesquisa: escrever com eficiéncia.

O educador que trabalha com alunos dessa faixa etdria deve perceber as suas
necessidades e encard-las como um desafio e ndo como um obsticulo, no processo de
ensino-aprendizagem. Deve constantemente fazer uma auto-avaliacdo das suas préticas
pedagdgicas, a fim de tornar-se um professor para alunos que dependam

substancialmente dele para o aprendizado.

Assim, considerando, este trabalho propde o uso do computador como
ferramenta auxiliar, na atuagcdo pedagdgica, tanto no processo de avaliagdo, como nas
aulas individuais ou em grupos com os alunos em sala de aula, levando-os ao dominio

de sua producao escrita.

Finalmente, pretendemos evidenciar os avangos na pedagogia como ciéncia,
criando ferramentas de trabalho que poderdo servir de mobilizacdo e de alternativas no
processo pedagdgico para favorecer alunos com desempenho regular ou satisfatorio na

escola, melhorando, assim, sua qualidade de vida.

Para a realizacdo deste trabalho, precisamos aliar estudos, nossas experiéncias,

na tentativa de despertar a compreensao daquelas pessoas que ndo acreditam que uma
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mudanca de estratégia possa, sobremaneira, contribuir para a aprendizagem da escrita.
Tentamos conscientizar que o ambiente computacional, além de servir de suporte a

aprendizagem, eleva a auto-estima e possibilita a realiza¢do plena de cidadania.

Sem duvida, a escola ndo pode se fechar para as transformagdes que ocorrem no
mundo. Além do mais, a escola tem o papel fundamental de discutir os valores e seus
efeitos na sociedade em que estd inserida. Dessa forma, dar as costas para as tecnologias
pode significar o banimento mais rapido dos educandos do mundo de trabalho e da vida
social. Sendo assim, um dos grandes desafios da escola com a utilizacdo das novas
tecnologias, principalmente o computador, é o desenvolvimento de competéncias e
habilidades suficientes para o educando transformar informagdes em conhecimento.
Acreditamos que para superar este desafio, a escola deve trabalhar a construcdo do
conhecimento, instigando, no educando, iniciativa, estratégias de resolucdo de
problemas, autonomia, comprometimento com a busca constante, criatividade e

criticidade.

Gostarifamos de deixar claro que, em nenhuma hipétese, as tecnologias
substituem o professor, mas modificam o seu papel. O professor deve estimular a
curiosidade do aluno por querer conhecer, pesquisar, buscar a informacdo mais
relevante, contextualizar os contetidos trabalhados, adaptando-os a realidade dos alunos,
questionar os dados encontrados, fazendo com que o processo de aprendizagem seja
significativo. Com os multiplos recursos que o computador oferece, como sons,
imagens, textos, interacdo, respeitando o tempo e a forma de aprendizagem de cada

educando, seu uso na educacdo auxilia o processo de aprendizagem.

E evidente que o nosso trabalho no é inédito. Muitas pesquisas ja foram feitas

nesta drea e muitas ainda virdo. Nossa preocupacdo foi evidenciar que € possivel
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explorar as habilidades cognitivas de criangas e adolescentes, as vezes, muitos deles, ja
rotulados como ‘incapazes’, bem como oferecer estratégias diferenciadas, que devem

ser integradas gradativamente, em um contexto abrangente de educagao.

No ambiente escolar, temos cada vez mais opcdes tecnoldgicas que podem
auxiliar os educandos em sua prética pedagdgica, possibilitando maior encantamento e
aprendizagem dos conteddos escolares. Assim, cabe ao professor conhecé-las para
poder fazer a opcdo tecnoldgica mais acertada de acordo com o objetivo que deseja
atingir com seus alunos, pois a escola precisa, além de garantir o acesso as tecnologias,

possibilitar que, com seu uso, a nossa sociedade melhore cada vez mais.

Os resultados alcancados com alunos, em sala de aula, motivam-nos a dar
continuidade a esse trabalho, em virtude de ja estar preenchendo uma lacuna no
desenvolvimento e autonomia do aluno do ensino fundamental. Esperamos que com esta
nova proposta, outros trabalhos possam ser desenvolvidos com novas estratégias de uso
de computadores para auxiliar o professor no processo de ensino-aprendizagem de

alunos, principalmente, aqueles pertencentes as primeiras séries na escola.
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ANEXO A: TEXTOS UTILIZADOS

. Texto I: Formiga investigadora

Hoje foi a festa de fim de ano na escola. Fui escolhido para fazer um papel

muito importante: tive de representar a formiga investigadora.

As formigas investigadoras usam camisa preta e cal¢a azul de mergulhador. Em
cima da cabeca elas t€ém um fio elétrico com duas bolinhas, mas € preciso pinta-las de

preto.

Eu achava que as formigas usavam uma lupa para ver como as coisas sdo, mas
nao € assim: elas utilizam uma lanca preta com uma ponta de papel dourado, grudado

com cola fria.

Meu pai ndo quis comprar tinta para pintar a lanca da formiga. Ele disse que

com graxa de sapato preta ficava bem melhor.

Eu me encarreguei da pintura da lanca. Primeiro, peguei a vassoura que se usa
para varrer o jardim e lhe arranquei o cabo. Depois passei graxa de sapato nele: o cabo
ficou pretinho, brilhante, da mesma forma como a parede, a minha cal¢a nova e a minha

camisa azul: tudo ficou bem pretinho e cheiroso.

Nao é para pegar na langa, sendo as maos da gente ficam pretas. Eu acho que é
melhor assim, porque as formigas investigadoras t€ém que ter as maos pretas € nao

brancas.

A encenacgdo foi muito boa. Mério fazia um lenhador que adormeceu enquanto
derrubava uma arvore. Entdo as formigas investigadoras chegaram e o carregaram para
o formigueiro. Af ele viu a rainha, as formigas operarias e as sentinelas, que usam uma

espada de madeira prateada. Quando Mério acordou, ndo sabia o que tinha ocorrido.
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Espero que na préxima festa eles me déem um papel mais legal: de cordeiro, por

exemplo, ou de soldado romano, ou mesmo de imperador, que € muito mais divertido.

(Fonte: ALLIENDE et al., 1994)

° Texto II: Os urubus e sabids

Tudo aconteceu numa terra distante, no tempo em que os bichos falavam. Os
urubus, aves por natureza becadas, mas sem grandes dotes para o canto, decidiram que,
mesmo contra a natureza, eles haveriam de se tornar grandes cantores. E para isto
fundaram escolas e importaram professores, gargarejaram do-ré-mi-f4, mandaram
imprimir diplomas, fizeram competi¢cdes entre si, para ver quais deles seriam os mais

importantes e teriam a permissao de mandar no outros.

Foi assim que eles organizaram concursos € se deram nomes pomposos, € O
sonho de cada urubuzinho, instrutor em inicio de carreira, era se tornar um respeitavel
urubu titular a quem eles chamavam por Vossa Exceléncia. Tudo ia muito bem até que a
doce tranqiiilidade da hierarquia dos urubus foi estremecida. A floresta foi invadida por
bandos de pintassilgos tagarelas, que brincavam com os candrios e faziam serenatas
com os sabids. Os velhos urubus entortaram o bico, o rancor encrespou a testa, e eles

convocaram pintassilgos, sabids e candrios para um inquérito.

Onde estdo os documentos dos seus concursos? E as pobres aves se olharam
perplexas, porque nunca haviam imaginado que o canto nascera com elas. E nunca
apresentaram um diploma para provar que sabiam cantar, mas cantavam, simplesmente.

N3ao, assim ndo pode ser. Cantar sem a titulagdo devida € um desrespeito a ordem.

E os urubus, em unissono, expulsaram da floresta os passarinhos que cantavam

sem alvaras...
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Moral: Em terra de urubu diplomado ndo se ouve canto de sabié.

(Fonte: ALVES, 1984):
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Nihil est in intellectu quod prius non fuerit in sensu

Ludus et grammatica gradus cognocionis sunt.



106

Autorizo cdpia total ou parcial desta obra, apenas para fins
de estudo e pesquisa, sendo expressamente vedado
qualquer tipo de reprodug¢do para fins comerciais sem
prévia autorizacao especifica do autor.

Berta Beznosai

Taubaté, abril de 2006



