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RESUMO

Duas situagdes convidam o professor a inovar suas aulas com o uso de tecnologias digitais:
em algumas escolas é distribuido um laptop para cada aluno — pelo Programa um Computador
por Aluno (PROUCA) do Governo Federal —, em outras escolas, ha a presenca de laboratérios
de informatica — incentivo dos Governos Estaduais e/ou Municipais. Ao mesmo tempo, temos
um professor que ndo foi preparado para esse novo cenario escolar e que precisa de
ferramentas — disponibilizadas nas tecnologias digitais para ajuda-lo a interagir com elas. O
sistema de ajuda de um software é uma ferramenta presente em toda e qualquer tecnologia
oferecida no mercado que, segundo seu propdsito enunciativo, € disponibilizada para ajudar o
usuario, contudo o texto presente no sistema demonstra ineficiéncia, conforme dados
apresentados nesta pesquisa. E nesse sentido que o presente trabalho busca qualificar a
configuracdo linguistico-discursiva do texto presente no sistema de ajuda, visando a promover
a interacdo usuario/software e a potencializar o processo de aprendizagem de uso das
tecnologias digitais, para que o sistema de ajuda cumpra com seu propdésito enunciativo. A
analise descritiva dos dados levantados pela pesquisa bibliogréafica e dos resultados obtidos
pela pesquisa de campo, na busca de informagdes sobre a eficiéncia do sistema de ajuda,
permitiu que se visualizasse uma proposta de estruturar o texto presente no sistema de ajuda
com o foco voltado aos fatores enunciativos e as formas linguisticas de apresentar as

informagdes.

Palavras-chave: Tecnologias digitais. Educacdo. Linguagem. Ensino. Aprendizagem.

Sistema de ajuda. Texto de ajuda.



ABSTRACT

Two situations invite the teacher to innovate their lessons with the use of the digital
technologies: in some schools is distributed a laptop for each student — by the One Computer
per Student Program (PROUCA) of the federal government - in other schools, there are
Computer labs — it is an encouragement of state and /or municipal governments. At the same
time, we have a teacher who was not prepared for this new school invironment and needs
tools, available in the digital technologies, that can help a teacher to interact with them. The
help system of a software is a present tool in any technology offered in the market which,
according to its declarative way, is available to help the user, but the text, present in the
system, demonstrates inefficiency, according to data presented in our research. In this sense,
this work seeks to qualify the linguistic-discursive configuration of the present text in the help
system, in order to promote the user interaction/ software and enhance the learning process of
the digital technologies to the help system fulfill with its enunciative purpose. The descriptive
analysis of the data colected by the bibliographic research and the results obtained by the field
research in seeking information about the efficiency of the help system, allowed to visualize a
proposal for structuring the text in the help system with the focus on enunciative factors and

linguistic ways of presenting the information.

Keywords: Digital technologies. Education. Language. Teaching. Learning. Help system.
Help text.
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1 INTRODUCAO

“A verdadeira mudanca da-se a perceber no interior,
no concreto, no cotidiano, no middo; os abalos
exteriores ndo modificam o essencial”.

(BOSI, 1994c, p. 73)

A informética evoluiu tdo rapidamente que em menos de um século o computador
imovel passou a ser portatil. Lévy (2011a) relata que o primeiro computador, o Eniac,
ocupava um andar inteiro de um prédio, por volta de 1940. Atualmente, segundo o autor, com
a digitalizacdo, temos um suporte para informacdes que, alem de leve, é mdvel e maleével.
Desse modo, o computador passou de sua condicdo de imovel para a de ser portatil, isto €, de
um andar passou a caber na palma de uma mao, com velocidade de processamento de dados e
capacidade de armazenéa-los incomparaveis aos primeiros modelos, na atualidade.

Esse autor (2011a) considera que a popularizacdo dos computadores — a grande
mudanca na informéatica — tornou-se possivel gracas a digitalizacdo das informagdes, que
compactou e barateou os modelos tornando-os acessiveis a populacdo de um modo geral.
Uma das caracteristicas da informatica é estar sempre aberta a novas descobertas, e 0 aspecto
mais recente delas é o que determina tanto a evolucdo cultural quanto as atividades cognitivas
da humanidade (LEVY, 2011a). O homem esta sempre buscando aperfeicoar sua criacio e
melhorar o desempenho dela. E proprio do homem, também, estar sempre se reinventando.
Esse atributo se reflete em suas buscas e, consequentemente, em suas descobertas.

E através da educacdo, tanto a formal quanto a informal, que o desenvolvimento
pessoal e individual do homem é processado (GADOTTI, 2011). Na contemporaneidade, tudo
indica que a educacdo caminha lentamente para a sua adequacdo as constantes mudancas
culturais e cognitivas que acompanham o homem, buscando se tornar mais atual e menos
conservadora, 0 que para nds € uma das caracteristicas da educagdo néo tradicional. Na nossa
concepgdo, a educacgdo tradicional valorizava os costumes e valores da sociedade,
desprezando as ciéncias. Além de ter sido destinada a poucos, a educacéo tradicional tinha a
funcdo de transmitir informagOes de geracdo a geragcdo, com a finalidade de reproduzi-las

apenas.
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Atualmente, o que vemos parece ser uma mescla da educacdo tradicional com
pequenos enfoques construtivistas, cognitivistas, interacionistas, isto é, ao mesmo tempo em
que nos preocupamos em atualizar a escola, inserindo 0 mundo em suas pesquisas,
transmitimos informacdes esperando sua reproducdo fiel pelos estudantes. Esse tipo de
postura revela-se tipico de um momento de transigdo e de mudancas.

Temos notado que, em muitas pesquisas, como as de Kenski (2012 a e b), Lévy (2011
aeb), Silva (2011), Pelissari (2009), Leite (2012), dentre outras, ha uma grande preocupacéo
com o uso das tecnologias digitais’ no ambito escolar, como substituicdo as tecnologias
convencionais, porém sem a preocupacao de intermediar o processo de aprendizagem. As
novas tecnologias sdo usadas apenas para transmitir informacGes sem promover a interacao.

Nesse sentido, as criticas aos professores parecem ser generalizadas, por ndo saberem
usar ou por ndo usarem inadequadamente as TDs na sala de aula, referindo que o professor
esta apenas substituindo uma tecnologia (quadro-negro/giz) por outra (TDs) e que ndo estdo
usando as TDs para promoverem a interacdo dos sujeitos na sala de aula. Também séo
comuns registros de que o professor ndo esta preparado para o uso dessa tecnologia, menos
ainda sdo oferecidas formacdes continuadas a esse profissional.

Pelo fato de a tecnologia avancar rapidamente, existe muito pouco ou quase nada
referente a oferecer ferramentas ou maneiras de auxiliar o professor nessa fase de transicéo,
no que diz respeito ao uso de TDs. Nossa proposta vai nessa direcdo. Pensamos em oferecer
ao professor uma ferramenta que possa auxilid-lo em sua pratica pedagogica, visando a
interacdo professor/TDs. Acreditamos ser esse um incentivo para uma mudanca de
paradigmas na sala de aula e para auxiliar o professor na troca de métodos, ou seja, de
falar/ditar contetidos para mediar intera¢des de aprendizagem.

Esse momento socio-historico parece ser caracterizado pelo individualismo. Nossos
alunos estdo inseridos num ambito escolar, num convivio familiar, bem como em redes
sociais que promove esse individualismo. Ao mesmo tempo em que se ensaia uma maior
interacdo social, ha uma tendéncia ao isolamento fisico, pessoas voltadas ao seu mundo, o que
acaba por promover certa dificuldade de se relacionar tanto no plano pessoal quanto social.

Contudo, 0 momento é de transi¢do, cuja proposta € promover a interacao.

' A partir de agora usaremos a sigla TDs toda vez que nos referirmos a tecnologias digitais.
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Nesse estudo, usamos as pesquisas de Vigotsky? (2007a e 2007b), de Lévy (2011a,
2011b e 2011c), Kenski (2012a e 2012b), Azevedo (2000), Azevedo e Rowel (2010),
Bronckart (2008), Marcondes (2009), Marcuschi (2008), Paviani (2012), como também, desde
a perspectiva da pedagogia e da educacdo, os autores Aranha (2006), Cambi (1999), Gadotti
(2011) e Veiga (2007), no que diz respeito a importancia da interacdo no processo de
aprendizagem.

Entendemos que promover a interacdo em um ambiente de aprendizagem, atualmente,
é fundamental, e que compreender o processo de aprendizagem é o principio para ensinar:
sabendo-se como o sujeito conhecedor aprende, planeja-se o ensino. Em outras palavras,
acreditamos, neste estudo, que ensinamos efetivamente quando conhecemos como um
individuo aprende. Parece-nos que o professor, em seu momento, aprendeu de uma maneira
diferente da que os jovens aprendem hoje — isso gragas as novas exigéncias cognitivas e
sociais entre as geragdes, marcadas pela evolucdo vertiginosa na area da tecnologia —, 0 que
implica mudancas na sua concepcdo de ensinar e de aprender, interferindo no seu método de
ensino. As grandes tendéncias nessa direcdo, fruto da referida evolucdo, servem para uma
nova abordagem sobre as mudancas sociais e culturais que as acompanham (LEVY, 2011b).

E provavel que o conhecimento construido pelo professor — resultante de suas
interacdes sociais e intelectuais, tanto na educacdo formal quanto informal, no campo da
docéncia — o tenham ajudado a desenvolver a capacidade de pensamento autdbnomo e de
pesquisador. Tendo essa capacidade desenvolvida, o professor poderia vencer o método
convencional de falar/ditar conteddos para assumir seu papel de mediador dos processos de
ensino e aprendizagem usando as experiéncias vividas pelos alunos, o que facilitaria sua
percepcao e interacdo em relacdo a presenca das TDs na sala de aula.

Tudo indica que esse seria um fator que poderia colaborar com suas praticas de ensino
e de aprendizagem, além de contribuir para que suas aulas fossem ministradas de forma mais
prazerosa, ajudando-o a superar as dificuldades que a mudanca de paradigma e,
consequentemente, a resisténcia ao uso das TDs implicam. Vale dizer que a resisténcia ao
novo é tipica do ser humano, uma vez que o desconhecido gera insegurancga, medo.

E notério no cotidiano das escolas que o professor, de um modo geral, ndo esta

preparado para utilizar as TDs disponiveis e tampouco tem em que se apoiar para fazé-lo. O

% Os americanos e os ingleses adotam a grafia Vygotsky, os brasileiros convencionaram, segundo dados da
Biblioteca Nacional, a grafia Vigotsky. Encontramos, em nossa pesquisa, diversas grafias e decidimos adotar a
grafia sugerida pela Biblioteca Nacional, independentemente de como esta na obra de referéncia.
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que existe é certa pressdo para que seu uso Se torne uma pratica pedagdgica. Muitas vezes, o
manual de funcionamento desses equipamentos apresenta uma linguagem técnica
desconhecida do professor e/ou estd numa lingua estrangeira que o docente ndo domina.

Em seus softwares hd uma ferramenta para dar suporte aos usuarios — o sistema de
ajuda — e neste sistema existe um texto — o texto de ajuda — que serd o corpus desta pesquisa.
Santos Jr (2009, p. 15) afirma que os “sistemas de ajuda sdo essenciais para que seja possivel
entender estes softwares disponiveis”, mas esses sistemas apresentam problemas, uma vez que
“ndo se direcionam as necessidades especificas do usuario” (p. 6). Para que um texto atenda
as necessidades de seu leitor, é preciso considerar varios aspectos. Na sua producdo, nao
existem apenas os aspectos linguisticos, ele deve obedecer a um conjunto de critérios de
textualizacdo, pois o texto ndo € um amontoado de frases aleatorias e muito menos uma
sequéncia escrita em qualquer ordem, ele é acima de tudo uma tentativa de expressar um
discurso do locutor® para o alocutario®, procurando estabelecer uma relacéo entre leitor e
escritor (MARCUSCHI, 2008).

Diante desse contexto social e histérico, procuramos um software livre presente nos
computadores distribuidos nas escolas, a fim de té-lo como base deste estudo. Escolhemos o
software educacional livre GCompris, para a analise do texto inserido no sistema de ajuda e
para buscarmos resposta a pergunta: Como qualificar a configuracdo linguistico-discursiva
do texto de ajuda do software GCompris, para que ele efetivamente cumpra com 0 seu
proposito enunciativo em relacdo ao professor? Para isso, construimos uma breve
contextualizacdo, tanto referente a linguagem e a educacdo quanto a docéncia e as TDs,
posicionando-nos nas tendéncias da contemporaneidade e considerando a evolugdo de
conceitos e de praticas no percurso histérico (Capitulo 2), buscamos identificar os processos
interativos de aprendizagem e de ensino (Capitulo 3) para, entdo, através da analise da
configuracdo linguistico-discursiva/enunciativa e da funcédo sociointerativa do género textual
texto de ajuda (Capitulo 4), contribuir com subsidios metodoldgicos que auxiliem o0s
professores nos processos interativos de ensino e de aprendizagem no uso de tecnologias
digitais, procurando as possibilidades de organizacao, de estruturagdo dos fatores enunciativos
e das formas linguisticas na apresentacdo das informacdes do género textual texto de ajuda
(Capitulo 5), com vistas a auxiliar o professor em seu processo de aprendizagem sobre 0

software GCompris e no uso desse recurso em suas praticas pedagogicas.

* De acordo com Benveniste (2006) a origem de um discurso est4 em um locutor.
* Ainda segundo o autor (2006), o destino de um discurso est4 em um alocutério.
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Acreditamos que com o0s resultados desta pesquisa possamos sugerir/propor uma
maneira de apresentar o texto de ajuda para quem desenvolve o software, com vistas a
promover o uso desse género textual pelo professor nos processos interativos de ensino e

aprendizagem de uso das TDs.



2 LINGUAGEM E EDUCACAO

“Ler é retomar a reflexdo de outrem como matéria-
prima para o trabalho de nossa propria reflexdo”.

(BOSI, 1994b, p.21)

Aparentemente, a educacdo sem a linguagem ndo acontece e nem a linguagem sem a
educacdo, como também a linguagem sem a lingua. Segundo Vigotsky (2007a), Saussure
(2009) e Benveniste (1999), € pela linguagem que o ser humano interage com o0 mundo que 0
cerca e, com essa interacdo, ele se apropria da informagdo que esta disponibilizada no
momento. Para Vigotsky (2007a), especificamente, a aprendizagem é fruto dessa interacdo
social, o que nos remete a educacdo, porque educar e aprender sdo acdes que podem estar
juntas na relacdo do homem com a natureza, como podem se complementar na interacdo com
0 outro. A educacdo, por sua vez, seja ela formal ou informal estd, a todo instante, presente na
vida do ser humano, nas interacbes do homem com tudo que esta presente em sua vida, e isso
ocorre, segundo esse autor, através da linguagem.

Neste capitulo, analisaremos o percurso historico da educacdo, dos conceitos a cerca
da lingua e da linguagem, num breve relato histdrico, a fim de nos situarmos melhor em
relacdo a esses conceitos, de compreendermos o papel da linguagem na educacdo e de
compararmos a evolugdo da educagdo com a das tecnologias. Com este breve relato historico,
buscamos uma reflexdo sobre o crescimento do homem e as relagdes do homem com
educacdo, linguagem e tecnologias, para, entdo, analisarmos o processo das informacoes
resultarem em conhecimento com algumas mudancas ocorridas tanto na educacdo, nos
estudos de linguagem, nas tecnologias quanto na interacdo do homem com as informacdes.

Nossos estudos estdo voltados para as necessidades da era contemporanea — reflexo
das revolucdes e protestos que aconteceram no seculo XVIII, e nos anteriores — marcada,
principalmente, pelos direitos do homem, conforme Cambi (1999). Para esse autor, o século
XVIII foi cenério na Europa de rupturas e de mudancas; a educagdo sai da mao da Igreja e
passa a ser obrigacdo do Estado; surgem protestos pelo direito a educagéo gratuita para todos,
mesmo que a educacdo ndo fosse a mesma para as diferentes classes sociais. Tudo indica que
com o surgimento da maquina a vapor, consequéncia da Revolucdo Industrial, houve uma

crescente necessidade de trabalhadores preparados para esse novo mercado que, naturalmente,
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influenciou a escola e sua educacéo diferenciada para as classes sociais. Cambi (1999) relata
que a burguesia comeca a surgir como classe social que almejava ascensdo, implicando na
mudanca de comportamento, na presenca da autorregulacdo com foco na liberdade e na paz
social. Surge, entdo, a proposta de uma Nova Escola, diferente da escola tradicional, no século
XIX. A partir dessas mudangas e rupturas que marcaram a Europa, brotam, na América
Latina, declaracGes de Independéncia dos paises.

Partindo de uma breve descricdo da evolugdo histdrica da formacédo de professores,
vislumbra-se um desafio docente na escola contemporanea para analisarmos. Tudo indica que
a presenca das tecnologias digitais, a necessidade da compreensdo de sua linguagem, bem
como a percepcdo de como o ser humano se apropria dela para interagir com 0 seu meio,
constituem esse desafio. Mas, aparentemente, todas essas mudangas e essas propostas

chegaram ao Brasil um pouco mais tarde que na Europa, como veremos a segulir.

2.1 UMA BREVE CONTEXTUALIZACAO DA CONTEMPORANEIDADE

Foi na Revolucdo Industrial que surgiu a fabrica com sua producdo em larga escala
para o mercado mundial. Com isso, ocorreram “mudangas sociais (0 nascimento do
proletariado, por exemplo), explosdes demograficas, redistribuicio da propriedade etc.”
(CAMBI, 1999, p. 378), que ocasionaram grandes migracGes, mudancas de direcdo
ideolodgica, conflitos de classe, e, a0 mesmo tempo em que foi conflituosa e inquieta, foi
também a época dos direitos do homem — cidaddo, crianca, mulher, trabalhador; das etnias;
das minorias; dos animais e da natureza. A época, portanto, foi de industrializacdo e de
Revolucgdes, mas também dos direitos, da educacdo e de um novo modelo tedrico que, num
jogo complexo e sutil, integrou a ciéncia e a filosofia, a experimentacao e a reflexdo critica.

A época contemporanea — inicio de 1789 até os dias atuais — inicia-se com muitas
revolucBes e manifestacbes, sendo que nenhuma delas ou dos movimentos que sucederam a
Revolucdo Francesa (1789 - 1795) mudou ou retrocedeu as rupturas que esta ultima causou. A
Revolucdo Francesa € considerada o marco da contemporaneidade e provocou mudancas
profundas na historia, fazendo ruir equilibrios sociais, politicos e econémicos que existiam ha
séculos, provocando transformagdes na sociedade europeia ¢ dando énfase ao “dinamismo
social, ideoldgico, politico etc.” (CAMBI, 1999, p.377), uma vez que a burguesia pretendia

igualar, libertar e promover a fraternidade entre os europeus — principios completamente
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contrarios aos ideais da nobreza j& que eram privilégios dessa classe passados de geracdo a
geracao.

Durante a Revolucdo Francesa, surgiu a preocupacdo com a formacdo do homem
através da escola, resultando no desejo de uma escola publica e da educacdo gratuita, e
conferindo o direito de estudar a todos. Na prética, no entanto, continuava elitista, porque
apenas alguns tinham o direito de prosseguir até a universidade (GADOTTI, 2011). De fato, o
Estado fazia esforcos para que os pobres tivessem acesso a educacdo, enquanto 0S ricos
permaneciam nas escolas tradicionais religiosas. Gradualmente, 0s governos conseguiram
igualar a educacdo na escola publica e na privada, instituindo normas sobre tempo, curriculo,
procedimentos nas escolas, em ambito nacional.

Como consequéncia das rupturas sociais, econdmicas etc., a educacdo comegou a
surgir como um direito universal e como uma tarefa social. O trabalho, mais complexo, era
tido como uma atividade somente do homem e, também, como um dever social, por isso 0
trabalho passou a ser a alavanca da educagao, visto vez que a preocupag¢ao maior do homem
moderno era garantir melhorias de vida para seus descendentes, 0 que ocasionou um processo
de formacdo profissionalizante desse homem. Dai o surgimento, ainda no século XVIII, de
escolas especializadas em formar uma sociedade com perfil técnico, para dividir, de maneira
sofisticada, o trabalho. Ja no século XIX, a preocupacdo era formar o cidaddo civicamente, e
no século XX o trabalho comecgou apresentar uma nova natureza, isto &, trabalhar passou a
significar “cada vez mais, aprender, transmitir saberes e produzir conhecimentos” (LEVY,
2011b, p. 159) o que deixou a escola “prisioneira do objetivo de preparagdo para o mercado
de trabalho, descuidando-se da formagao integral e da consciéncia critica.” (ARANHA, 2006,
P. 245).

Foi no século XVIII que se iniciou a transicdo da educacdo que, de monopdlio da
Igreja, passa a ser obrigacdo do Estado. Tinhamos, de um lado, a escola publica e a
obrigatoriedade de propiciar educacdo, através da escola, a todos, e de outro lado, alguns
iluministas na intencdo de libertar o pensamento do homem e libera-lo da represséo dos
monarcas e da dominagdo desmedida do clero. Uma vez mais, essa liberdade néo era para
todos, mas, principalmente, para os que viviam da exploracdo do trabalho, logo, ndo para o
trabalhador. Essa intencdo resultou, apenas no inicio do século XIX, na Nova Escola, cujo
ideal era uma educagdo voltada apenas para instruir, para “permitir que a natureza

desabrochasse na crianca; ndo deveria reprimir ou modelar” (GADOTT]I, 2011, p. 88).
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Mais uma vez, a educacdo proposta ndo era para todos; tanto o preconceito quanto o
tratamento desigual com o outro eram considerados como naturais. Porém, a “burguesia tinha
clareza do que queria da educacdo: trabalhadores com formacdo de cidadd@os participes de
uma nova sociedade liberal e democratica” (GADOTTI, 2011, p. 89). Segundo esse autor, foi
no século X1IX que o poder dos burgueses se consolidou.

Foi apenas no inicio do século XX que aconteceu de fato a renovagdo da educacéao
proposta pela Nova Escola, quando a educacdo de maneira concreta, comecando com alguns
estudiosos, ocasionou mudangas importantes na mentalidade dos professores, bem como nos

sistemas educacionais. Sobre essa questdo, Gadotti acrescenta dizendo que o

respeito a crianga apregoado pela Nova Escola equivale muitas vezes a renunciar a
direcdo educativa, a apontar as influéncias com as quais a burguesia impregna todo
o social, sobretudo hoje, quando ela domina, nos paises capitalistas, 0os mais
poderosos meios de comunicagdo, de informacdo e de formacdo da mentalidade
popular. Educar ndo é ser omisso, ser indiferente, ser neutro diante da sociedade
atual. Deixar a crianca & educacdo espontanea da sociedade é também deixa-la ao
autoritarismo de uma sociedade nada espontanea. O papel do educador é intervir,
posicionar-se, mostrar o caminho, e ndo se omitir. A omissao é também uma forma
de intervencéo. (2011, p. 148 — grifos do autor).

Enquanto na Europa surgiam abalos politicos entre a aristocracia e a burguesia
emergente, na America Latina, a tendéncia, para buscar novos caminhos tanto na
aprendizagem quanto na autonomia do educando — proposta da Nova Escola —,iniciava-se
com o surgimento dos movimentos de independéncia. A nova proposta na educacdo sé
comecgou a se desenvolver apds os paises se libertarem dos colonizadores e do clero, o que
ocasionou o desenvolvimento da escola publica e a expansdo da imprensa — significando uma
passagem da cultura oral pra a cultura escrita — popularizando, consequentemente, 0 ensino.

A mudanca na comunicacao provocada pela expansao da imprensa foi, na perspectiva
de Lévy (2011b), uma mutacdo contemporanea da civilizacdo e representou um novo meio de
comunicacdo, até entdo desconhecido. Enquanto na oralidade a mensagem era no presente,
isto é, era transmitida no tempo e no lugar da emissdo, na escrita a mensagem ndo mais
pertencia somente ao presente, mas também transmitia os registros efetuados no passado e
possibilitava a emissdo de mensagens para o futuro.

A humanidade comecou, entdo, a ter acesso a informaces escritas e a registrar, para
as futuras geracgdes, o aprendizado construido no presente. Porém, o ato de escrever e de ter
acesso a informac6es ndo era para todos. Com essa transicdo de entendimento do direito a

educacdo, 0 acesso aos registros escritos comecou a se popularizar e, com a invengdo de
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Gutenberg, as impressdes se tornaram mais acessiveis. O desenvolvimento da nova proposta
na educagdo aconteceu de maneira variada e diferenciada em cada pais, surgindo problemas
graves, como o analfabetismo, a falta de escolas e de professores qualificados. A formacao
para o trabalho ndo existia, a evasdo e a repeténcia tinham altissimas taxas. Os governos
daquele periodo, com raras excegdes, ndo se preocupavam nem com a educagdo e nem com a
cultura.

Conforme Gadotti (2011), no Brasil, quase até o final de século XIX, o pensamento
pedagdgico era 0 mesmo que o do religioso na era medieval. Foi com a presenca de alguns
iluministas europeus que as ideias da Nova Escola comegaram a aparecer, e em 1942 surge a
proposta de, atraves da educacao, reconstruir a sociedade brasileira, pois 0 que existia era um
ensino baseado na oralidade, na memorizacdo, na repeticao, que estimulava a competicdo por
meio de punicdo ou recompensa, resultando numa sociedade deturpada formada por
analfabetos de um lado e os que tinham acesso ao conhecimento do outro lado, interferindo de
maneira negativa, tanto no pensar quanto no analisar da populagdo em geral.

Na perspectiva de Aranha (2006), o século XIX foi marcado por rupturas, revolugdes,
movimentos que objetivaram uma sociedade mais justa, com anseios de liberdade e igualdade
a todos, essas manifestacdes se refletiram no século XX, em que se intensificaram os direitos
do ser humano — como cidaddo, como mulher, como crianga, como trabalhador —, dos animais
e da natureza. Foi o século que defendeu etnias, que apresentou grandes transformacGes — da
humanidade, da tecnologia, de valores, de paradigmas — e que desenvolveu varias teorias
pedagdgicas. De acordo com a autora, isso implicou no surgimento de uma mobilizacdo a
favor de um Sistema Nacional Unificado de Educacdo Publica, em dois grandes movimentos
que ndo podem ser considerados antagdnicos, uma vez que ambos visavam uma escola
voltada para uma nova func¢éo social, formadora de pensadores solidarios independentemente
de classe.

Essa mobilizacdo foi interrompida pelo golpe militar de 1964 e, somente em 1988,
voltou-se a pensar em educagdo publica e gratuita para todos. Os dados indicam que as
grandes mudangas registradas na escola foram as reformulacGes dos conceitos que dizem

respeito a linguagem e ao ensino, que veremos a seguir, separadamente.
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2.2 EVOLUCAO DE REFLEXOES DE LINGUAGEM: DO CODIGO PARA O DISCURSO

Por ser monopélio da Igreja, a educacao no século XV baseava seus estudos no Latim,
que era a lingua dos rituais cristdos e a adotada nos séculos anteriores durante os mil anos da
Idade Média. A transmissdo de informacdes era oral e a aprendizagem se dava pela
memorizagdo. Os textos da Antiguidade Classica eram traduzidos do grego com os devidos
cortes/censura estabelecidos pelo clero, com o intuito de assegurar apenas 0s trechos em que
“se evidenciava o aspecto formal da lingua ou modelos de estruturagao da ordenagao logica
do discurso como matéria de reflexdo e ensinamento” (VEIGA, 2007, p. 18). Os alunos
aprendiam a ler partindo da memorizag&o das letras do alfabeto; da pronincia de silabas; da
leitura de um texto, nessa ordem, raramente a escrita era ensinada. Para facilitar a
memorizacdo utilizavam as técnicas de cantar — 0 ensino era cantado — ou através de um
didlogo decorado — estabelecido entre mestre e aluno, conhecido como forma catequética.

O acesso aos livros era limitado, uma vez que eram escritos & médo e o papel custava
caro, lembrando que o ensino era baseado na leitura, pois poucos sabiam escrever. S6 dois
séculos apos a invencdo da prensa de Gutenberg — por volta de 1447 — € que 0S impressos,
gradualmente, comecaram a ser mais acessiveis, tanto em quantidade quanto em custo.

Segundo Veiga (2007) os embates entre os membros da Igreja proporcionaram, de um
lado, a necessidade de buscar, no sentido universal das palavras, uma evidéncia, ja que 0s
mais conservadores acreditavam que, quando as palavras universalizavam os homens, elas
tinham o verdadeiro sentido. Foi uma maneira que a Igreja adotou para deixar de ver o ser
humano como individuo e passar a perceber apenas as massas, o individuo no coletivo. De
outro lado, aparece a concepcdo de que a existéncia de cada individuo, por suas préprias
formulagGes, possui uma esséncia particular, dai o individuo surge por ele mesmo.

Veiga (2007) destaca que o Latim da espaco ao vernaculo — lingua usada no local — a
partir do século XV. Mesmo sendo o Latim a lingua oficial da Igreja, em algumas ocasides ela
usava o vernaculo da regido onde estava inserida, assim como nos editais, nos estatutos, nos
registros das familias e até em alguns romances e poemas. Dessa maneira, 0 vernaculo
comecou a ser usado com mais frequéncia, originando diversos idiomas, e 0 Latim passou a
ser a lingua dos letrados.

No Brasil, porém, segundo Veiga (2007), devido ao pluralismo étnico-cultural,
encontramos diversas maneiras de conceber a educacdo com diferentes tradi¢Oes, linguagens e

culturas. Tudo teve inicio quando os portugueses chegaram — com sua politica, economia e



22

cultura — e encontraram duas linguas indigenas: o tupi e o guarani. Mais tarde, com a chegada
dos africanos oriundos de varios locais da Africa, novas culturas foram inseridas e novas
linguas também.

Os portugueses trouxerem para o Brasil 0s jesuitas com o objetivo de superar as
distancias fisica e cultural de outros povos e de incluir, nessa misséo, todo espago territorial
da nova coldnia para ensinar os indigenas, combinando escrita com expressao corporal e com
oralidade cantada (porque os indios receberam bem essa técnica). Essa era a técnica que 0S
padres usavam para ensinar os indigenas. Para conseguir uma melhor interacdo, os jesuitas
aprenderam a falar a lingua indigena, o tupi-guarani (lingua mais falada) e comecaram a
realizar missas e a rezar oragdes nesse novo idioma, chamado de lingua brasilica. Outros
povos — franceses, espanhois, holandeses, alemaes e italianos — vieram para o Brasil
carregando com eles seus idiomas e suas culturas, para colonizar o novo pais, contribuindo
com essa diversidade étnico-cultural.

Ainda conforme Veiga (2007), com o advento do seculo XVIII, a escola passa da
responsabilidade da Igreja para o Estado, surge a necessidade de escola gratuita para todos.
Os colégios Jesuitas sdo fechados em Portugal e no Brasil e os jesuitas sdo expulsos, visto o
método praticado por eles ja ndo ser suficiente, uma vez que surgia uma nova proposta de
ensino em que deveria ser priorizado o ensino de gramatica que fosse de aprendizado rapido e
facil pelos alunos.

O cenério que encontramos do século XVIII para o século XIX é de grandes
transformagdes, surgindo “novas vivéncias individuais e modos de convivéncia social.
Consolidou-se a no¢do do ser humano como portador de vontade e razdo proprias, com
desejos de autonomia e de liberdade” (VEIGA, 2007, p. 80).

A expansdo da imprensa faz a comunicacdo entre os individuos transcender da
oralidade para a escrita. Filosofos e tedricos da linguagem mudam de conceitos, partindo de
problemas como: a linguagem e a mente; a linguagem e a comunicacdo — da linguagem
considerada um sistema de signos, quando vista somente como estrutura logica, independente
do sujeito, para a linguagem diretamente associada a cultura do sujeito. Nesse contexto temos,
além de uma mudancga radical na concepgdo da linguagem, uma mudanca brusca de

paradigmas.
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2.2.1 Discussdo filosofica e tedrica da linguagem

Por séculos, filosofos e tedricos da linguagem desenvolveram conceitos de linguagem,
partindo da discussao que envolve dois grandes problemas: a relacdo que possa existir entre a
mente e a linguagem, e a comunicacdo através da linguagem. Platdo (428 a. C. — 347 a. C.)
iniciou essa discussdo sobre linguagem em Crétilo®. Na analise das teorias referentes a
linguagem, Platdo analisa as convengdes estabelecidas, buscando seu principio e, por meio da
origem das palavras, procurando encontrar um fundamento, o que influenciou a filosofia da
linguagem e se fez presente no pensamento moderno.

Marcondes (2009) cita Santo Agostinho (354-430) ao perguntar-se como esse
pensador, por meio de sua criatividade e originalidade, promoveu a transicdo da filosofia
grega para o “pensamento latino cristdo”. Santo Agostinho escreveu uma sintese da filosofia
de Platdo adaptando-a aos ideais do cristianismo que perdurou até a modernidade, tanto que,
no século XVII, alguns filésofos como Descartes (1596-1650) influenciaram teorias de
linguagem na contemporaneidade e mestres da escola de pensadores Port-Royal des Champs,
a qual, nas proximidades de Paris, funcionou no século XVII e foi fechada pela Igreja em
seguida, influenciando o ensino da légica até o século XIX. Esses mestres recorreram ao que
Santo Agostinho chamou de “luz natural” e “interioridade” — pois a posi¢do dele é a mesma
de Platdo com relacdo as ideias de a linguagem ser inata no ser humano — e cujas reflexdes
foram ponto de partida para muitas discussdes posteriores sobre linguagem.

Partindo de um estudo comparativo entre as linguas do Oriente e as linguas da Europa,
Wilhelm Von Humboldt (1767-1835), no prenuncio do século XIX, percebeu a importancia
de levar em consideragdo os fatores externos para analisar o desenvolvimento interno de uma
lingua, o que originou o estudo comparativo das linguas e de seus autores. Humboldt
influenciou autores como Edward Sapir (1884-1939), Benjamin Lee Whorf (1897-1941) —
pensadores norte-americanos que correlacionaram “a linguagem de uma sociedade com sua
visdo de mundo e mostrando assim que essa Vvisdo € relativa a tragos caracteristicos da lingua
de um determinado povo” (MARCONDES, 2009, p. 67), ¢ Noam Chomsky (1928-), também
norte-americano, o qual distingue a gramatica de uma lingua empirica da gramatica em sua

estrutura universal, que defendiam a interpretacdo da lingua atraves da cultura ao estudarem a

> Texto que Platio discute, através de um dialogo, a questdo do quanto as palavras podem contribuir com o
conhecimento da realidade.
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lingua na sua diversidade. Humboldt, com sua obra, originou uma “mudanca radical do modo
de se apreenderem as relacGes entre a linguagem como capacidade da espécie humana e as
multiplas linguas naturais” (BRONCKART, 2008, p. 70). Foi a concep¢dao de lingua de
Humboldt que Saussure e Chomsky desenvolveram no século XX.

De acordo com Bronckart (2008), durante o século XX a tendéncia mais comum era a
andlise das propriedades existentes e inseparaveis dos aspectos formais do sistema da lingua.
Isto €, o estudo da lingua centrava-se nos componentes ou categorias linguisticas e ndo na
composicao textual discursiva. Bronckart (2008), ao analisar a linguagem — partindo do ponto
de vista de Platdo e seus seguidores, os quais atribuiam “a linguagem um fundamento que
estaria fora dela mesma ou, mais precisamente, fora das praticas sociais que ela materializa”
(p. 69 — grifos do autor) — considera que a linguagem ficava num plano secundario,
organizada segundo uma estrutura universal ou comum, em que primeiro analisava-se 0s
signos para, entdo, analisar-se as estruturas e, por fim, a organizacdao destas no texto. Porém
isso tudo mudou, nas ultimas décadas, com alguns estudos desenvolvidos por pensadores que
seguiram a linha de Humboldt — como, por exemplo, Saussure e Benveniste entre outros;
houve uma diminuicdo da énfase de estudos sobre aspectos da gramatica para uma perspectiva
mais social do uso da lingua a partir das préaticas linguisticas nas interacdes sociais, com a
sociointeracdo da lingua, considerando a lingua em seu contexto de uso ou no seu plano de
enunciacdo. Nessa perspectiva, percebe-se a linguagem como ‘“uma atividade (social)
especifica, ou uma atividade de discurso” (BRONCKART, 2008, p. 70 — grifos do autor).

Essa breve exposicdo sobre as discussdes filoséficas e teoricas, envolvendo aspectos
da educacdo, da lingua e da linguagem, demonstra a preocupacgdo e o interesse em se entender
como o ser humano se constitui na e pela linguagem. E partindo da concepgdo de lingua,
originada por esses estudos, que seguiremos nossos estudos sobre a linguagem. Tomamos
como base teorias, defendidas na atualidade, que mostram que os atos de linguagem sao
formas de agir em situacGes enunciativas nas interacdes do homem com o0 mundo e na sua

constituicdo como individuo.
2.2.2 Lingua e linguagem como prética social de comunicacéo
A concepcdo de lingua adotada neste estudo refere-se aquela em que a lingua se

constitui a partir das interacdes sociodiscursivas da coletividade, isto ¢, a que percebe “a

lingua como um organismo vivo” construido e organizado socialmente em que “os elementos
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que a constituem estejam articulados com base em redes interativas de relagdes” (AZEVEDO,
2000, p.107), em um contexto social e cultural. Completamos nossa concepgdo com as
contribuicdes de Peruzzolo (2004) que afirma ser a lingua constituidora da comunicacao em
um grupo, em um determinado local geografico, ndo dependente s6 do individuo, mas
também do social, da cultura e principalmente do coletivo.

Como afirmamos no inicio deste capitulo, a linguagem ndo existe sem a lingua e,
nessa perspectiva de concepc¢édo, percebemos que a linguagem € muito mais que uma mera
representacdo de fonemas numa expressdo linguistica. Conforme Benveniste (2006), a
linguagem se efetiva por meio do discurso concretizando a lingua em situacGes enunciativas.
Ela promove a comunicagéo e a interagdo, influenciando o homem no seu comportamento. Os
atos de linguagem sdo, nessa concepcao, uma relacdo psiquico-corporal do homem com o
social, possuindo caracteristicas socioculturais. Por isso percebemos a linguagem como sendo
uma atividade social, expressiva, comunicativa ¢ pragmatica. “Conceber linguagem como
pratica social implica que se considerem a cultura e a sociedade como seus constituintes.”
(PAVIANI, 2012, p.9), bem como se considere a comunicacdo como uma funcdo da
linguagem que remete a linguagem para o discurso. Desde a perspectiva de Bronckart (2008),
discurso é a linguagem que age direcionada a alguém, e agir para alguém é um ato de

comunicacgéo. Peruzzolo (2004) explica que, quando

duas pessoas se comunicam, ha um relacionamento entre uma pessoa e outra pessoa.
Esse relacionamento se faz mentalmente por uma representacdo da outra pessoa, e
concretamente pela representagdo de uma mensagem, exprimindo uma certa
informacdo. Assim, ha também uma representacdo da mensagem com a qual se
constroem lacos de encontro na relagdo de comunicacdo. Comunicar no nivel
humano (sendo que em qualquer nivel a estrutura é a mesma) é estabelecer uma
relacdo entre uma pessoa e outra para compartilhar uma mesma mensagem, que
pode desdobrar-se em uma série de outras. (p.24)

Na concepcdo de Peruzzolo (2004), a mensagem pode ser entendida como um meio
gue promove a relacdo através de enunciados que criam um sentido e conectam um locutor a
outro sujeito. Sob esse ponto de vista, ao enunciar uma mensagem, sao escolhidos elementos
que representam aquele que a esta produzindo de forma intencional, para despertar o interesse
no outro sujeito. Por isso, a mensagem pode ser considerada um procedimento para interacdo
do locutor com um alocutario. Na intengdo de estabelecer essa relagdo, o locutor escolhe
possiveis elementos e 0s conjuga estrategicamente para apresentar essa mensagem, buscando

estabelecer essa relagdo, e imagina um alocutario na sua forma de ser e de agir. Como
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resultado, Peruzzolo (2004) conclui que a mensagem, em que aquele que enuncia procura se
representar no outro sujeito, € uma representacao ou um ato de enunciar.

Tendo em vista que nosso objeto de estudo é um texto de ajuda (texto analisado no
Capitulo 4), isto €, um texto inserido no sistema de ajuda de um software, uma mensagem do
designer do software para o seu usuario (SOUZA, 1993), é importante consideramos também
a teoria da Engenharia Semi6tica, que trata do sistema de ajuda como uma interface de

aplicacdo. Para Silveira (2002),

a esséncia desta teoria é que artefatos de software sdo artefatos de metacomunicagao,
ou seja, eles comunicam (sobre) comunicacdo. Estes artefatos sdo mensagens
unidirecionais, enviadas do designer para o usuario, representando a visdo do
designer sobre o artefato por ele construido e as mensagens que 0s usuarios podem
trocar com o sistema a fim de poder utiliza-lo. Isto caracteriza IHC explicitamente
COMO um processo comunicativo envolvendo a comunicagdo designer-usuério e a
interagdo usuario-sistema. Na visdo da Engenharia Semidtica, se 0 usuario conseguir
captar a mensagem do designer sobre os diferentes tipos de mensagens que 0
sistema estid preparado para interpretar, entdo a interface poderd ser inteligivel,
usavel (embora potencialmente ndo 6tima) e consistente para o usuario. (p. 16)

De acordo com Vigotsky (2007b), conforme o ser humano se desenvolve, o
significado das palavras muda, passando por alteracbes quantitativas externas, mas néo
mudando a natureza psicoldgica. “As palavras desempenham um papel central ndo s6 no
desenvolvimento do pensamento, mas também na evolucgdo historica da consciéncia como um
todo. Uma palavra ¢ um microcosmo da consciéncia humana” (p. 71). Para Azevedo (2012) ¢
pela linguagem que o ser humano interage com seus semelhantes; transforma a natureza
conforme suas necessidades de sobrevivéncia;, preserva a cultura — fruto dessas
transformacdes — no passar dos anos; para que seus descendentes ndo precisem refazer tudo o
que foi feito, apenas usufruam dos resultados obtidos. Azevedo (2012) acrescenta que o

homem se constitui, constitui o outro e constitui o mundo na e pela linguagem, isto &,

a condicdo social do homem, a interacdo com 0s demais da mesma espécie, bem
como a preservagdo da cultura construida s6 € possivel porque 0 homem possui uma
linguagem, uma forma de simbolizar, de representar, de abstrair dos fendmenos
conceitos que, também por meio da linguagem perduram. (p. 36)

A linguagem é fundamental para o ser humano se conhecer e conhecer o mundo,
porgue é por meio dela que o0 homem se constitui. Nessa perspectiva, a linguagem é essencial

para promover o conhecimento, pois a linguagem promove interagdes do sujeito com objetos
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e/ou outros sujeitos. Entende-se que o sujeito aprende quando consegue usar, explicita ou
implicitamente, conhecimentos construidos.

Nesse sentido, Azevedo e Rowell (2010) referem que solucionar situagdes-problema é
um excelente instrumento desencadeador de aprendizagem, pois propicia a aplicacdo de
conhecimentos conceituais e procedimentais, além de possibilitar a constru¢do de outros
novos, bem como a retencdo deles em longo prazo. Isso porque — de acordo com Lévy
(2011a) e a psicologia cognitiva sobre memoria de longo prazo — quanto maior o
envolvimento do aprendiz com uma nova informacao, mais facil serd evoca-la futuramente,
porque sdo construidas vias de acesso as associagdes elaboradas com informagdes adquiridas
anteriormente, formando uma rede que no futuro ird nos levar a essa informagéo.

Inspirados nos estudos de Lévy (2011a) e nas observacbes de Azevedo e Rowell
(2010), percebemos que a interacdo do sujeito com a informacdo e/ou o objeto a ser
conhecido possibilita uma transicdo de informagdo para conhecimento. Como também, esse
conhecimento pode se manifestar na resolucdo de algum problema, seja da vida ou da escola,
de maneira explicita ou implicitamente. De acordo com nossos estudos, entendemos que dessa
forma temos um aprendizado.

Por outro lado, segundo os estudos de Lévy (2011a), a repeticdo é indicada para
armazenar informacgdes na memoria de curto prazo, isto é, para usa-las num determinado
momento ou num breve espago de tempo, mas ndo num prazo mais longo, pois se corre o
risco de cairem no esquecimento. Azevedo e Rowell (2010) acrescentam que “as informagdes
que adquirimos somente por repeti¢do” podem nao ter se configurado como conhecimento®, e
entdo, quando necessario, ndo podem ser acessadas pelo sujeito para solucionar problemas, o
que significa dizer que ndo houve aprendizado.

Numa mensagem, possivelmente, temos diversas informacgdes disponiveis, e com a
presenca das TDs no nosso dia a dia é provavel que essas mensagens se multipliquem a cada
instante, de modo que as informacg6es sdo disponibilizadas em cascata, de formas variadas e
multiplas. Os dados apontam que é na escrita que temos o dominio da comunicacéo, pois ela
garante: a comunicagdo de geracdo em geracao; o transito das informagdes, mesmo existindo
uma distancia enorme entre o autor e o leitor; a fidelidade do texto; o aparecimento das

teorias. A escrita ndo esta sujeita a mudancas, e a distancia entre locutor e alocutario — néo

® Para as autoras, conhecimento é uma rede de relagdes entre as informacdes com as quais 0 sujeito interagiu e
interage na resolucao de situacdes-problema.
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apenas geograficamente, mas também com relacdo ao tempo —, possivelmente porque
compromete a relacdo entre os sujeitos envolvidos na mensagem.

A mensagem, quando emitida, tem como proposito estabelecer uma relacdo entre
locutor e alocutario. Ao enunciarmos uma mensagem a alguém, temos a intencdo de
estabelecer uma relagdo com outro sujeito, por isso, levamos em conta 0 que para Marcuschi é
um ato de leitura. Para o autor, o ato de leitura ndo é como uma acédo individual, mas como
uma acao “de producao e apropriagdo de sentido que nunca ¢ definitivo e completo” (2008, p.
228), dai 0 ato de leitura passa ser uma aventura de compreender o outro, uma tarefa que néao
apresenta garantias de que a relacéo sera estabelecida entre locutor e alocutério (autor/leitor).

Retomando Lévy (2011a) e seus estudos, as interacdes que praticamos ao longo de
nossa vida sdo internalizadas, tornando-se participantes da rede de informacGes que criamos
(conhecimentos prévios), para a qual nos dirigimos quando precisamos nos lembrar de algum
dado ou usar uma habilidade aprendida. Ao interagirmos com um discurso, nossa intengédo
ndo é extrair contetdos, mas, inserindo-nos nele e agirmos com ele na relacdo com o locutor,
¢ construir um sentido baseado nos conhecimentos pré-adquiridos. Para percebermos no
discurso um contexto maior do que o codigo que nos é apresentado, é preciso que nos
relacionemos com ele, buscando uma interacdo com o locutor, e entdo termos a fluidez da
interacdo, ou seja, o discurso (que vai além do cddigo) que nos orienta no sentido do texto. O
texto presente no sistema de ajuda de um software € um discurso de quem o criou para quem
0 usara, isto €, o locutor escreve na intencao de se relacionar com 0s USUArios e promover uma
fluidez no uso do software.

Essa relacdo estabelecida entre locutor e alocutério é a que se espera que deva existir
no texto de ajuda; e a relagdo entre os sujeitos envolvidos no texto presumimos que seja a de
orientar a execucdo de determinada tarefa ou técnica, bem como a de esclarecer a funcéo das
ferramentas disponibilizadas no software.

Herrmann e Silveira (2005) referem que a ajuda oferecida por um software — tratamos
nesta pesquisa como sistema de ajuda — “visa atender o usuario no caso de davidas do mesmo
em relagdo ao sistema que esta utilizando. Ou seja, a fungdo primeira da ajuda € tentar auxiliar
uma quantidade grande de usuarios, por meio de um canal de comunicagdo comum” (p. 467).

Muitas vezes a mensagem presente no texto de ajuda pretende ser um guia pratico que
visa facilitar as a¢des do usuario do software. O enunciado “texto de ajuda” nos da a entender

que ele é disponibilizado no software para estabelecer uma comunicagdo com o usuario no
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intuito de estabelecer uma interagdo usuério/software e orientar o usuario quanto ao seu uso,
assemelhando-se a um manual de instrugdes.

A configuracdo linguistico-discursiva de um texto nos remete ao género textual a que
pertence. Entendemos que qualificar a configuracéo linguistico-discursiva de um texto seria
caracteriza-lo de forma a pertencer a um género de acordo com seu propdsito enunciativo.
Nesse sentido, partimos do pressuposto de que o texto presente no sistema de ajuda de um
software esteja para orientar seus usuarios na execucao das atividades e comandos oferecidos
no software, potencializando a interagdo usuario/software, bem como usuario/computador, o
que nos leva a categoriza-lo no género textual manual de instrucdes.

Costa (2009), quando se refere ao género textual manual de instrucdes, descreve a
configuracdo linguistico-discursiva do texto de tal forma que este apresente o predominio de
uma linguagem informal, isto é, mais proxima do usuario, com termos mais usuais € menos
termos técnicos; também sugere a conjugacdo verbal no modo imperativo e no infinitivo, e
oracOes subordinadas subjetivas, com paragrafos breves, enunciados curtos e coordenados, e
com uma reducdo consideravel de coesao anaforica — que consiste em retomar 0 nome citado
anteriormente por um pronome. Antunes (2006) alerta para a possibilidade de a presenca de
coesdo anafdrica num texto torna-lo menos claro, ambiguo e de interpretacdo dubias. Seu uso
— a busca de substituir o nome pelo pronome — é, muitas vezes, para deixar o texto mais
enxuto, mas pode torna-lo confuso com isso.

Um discurso, provavelmente, ndo € um conjunto de palavras selecionadas e agrupadas
em qualquer ordem, pois obviamente ndo a entenderiamos. Mas, um discurso, N0 NOsso
entendimento, estabelece relagcbes com o contexto social, cultural, histérico e cognitivo do
sujeito leitor. Por isso, nossa intencdo, ao categorizar o texto de ajuda, no género textual
manual de instrucdes, é a de considerarmos sua natureza discursiva, situando-o num contexto
sociointerativo, para satisfazer um conjunto de condi¢bes que o conduz/, favorecendo-o
cognitivamente a producdo de sentidos. De acordo com Marcuschi (2008), o leitor produz
sentidos na leitura de um texto quando estabelece uma relagdo entre o que conhece e as
informacg0des presentes no texto.

A presenca da TDs transforma a comunicacdo em um novo espago. Lévy (2011b)
propde uma abertura maior e uma receptividade de nossa parte em relacdo a presenca do
novo. Perceber todas as mudangas que esse novo espago nos propde, de forma a acrescentar
potencialidades positivas em nossa vida, seja na economia, politica, cultura e nas relacdes

humanas — como as redes sociais, por exemplo — é uma tarefa nada facil para muitos. A
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multiplicacdo acelerada da disponibilidade de dados e da quantidade de opgdes para novos
caminhos entre as informacfes € considerada, por Lévy (2011b), uma possibilidade de
contatos mais amigaveis por um lado e, por outro, uma solucao frente a explosdo demografica
espantosa nos Gltimos tempos; isso tudo, porque, para 0 autor, essas acdes promovem 0
reconhecimento do outro.

Nesse cenario novo de comunicagdo, o ensino muda seus parametros drasticamente.
Com a presenga das TDs, o conhecimento € proporcionado através da simulacdo. Lévy
(2011b) percebe a simulacdo como uma ajuda a memdria de curto prazo, constituida por
dindmicas complexas e ndo por imagens, textos ou nimeros. O simples fato de a simulacéo
permitir a variagdo de parametros, reajustando o modelo e obtendo um resultado imediato, ela
€ uma maneira de ampliar a imaginacdo, o que pode contribuir com a memoria em longo
prazo. Nesse cenario, temos transmissdo de informacdes e a construcdo de conhecimentos
muito diferente daquela praticada na escola.

As TDs possibilitam a interacdo leitor/texto, uma vez que propiciam diversos
caminhos entre as informacdes e o leitor. Este escolhe como serd o texto que quer ler,
podendo ir e vir, acrescentando informagc6es como quiser. Um cenario bem diferente do que
encontramos na escola. Para melhor entendermos esse cenario, faremos uma breve incurséo

nas propostas de educagdo que tivemos nos ultimos séculos.

2.3 MUDANCAS NA EDUCACAO E A ELABORACAO DE NOVOS PROCESSOS

Quando nos referimos a educagdo, consideramos dois momentos significativos: o
primeiro refere-se a educacao considerada tradicional, e o outro, a educacdo que passou a ser
entendida como nova, embora ambas tenham “um tragco em comum que ¢ o de conceber a
educacdo como um processo de desenvolvimento pessoal e individual” (GADOTTI, 2011, p.
268). Foi tradicional quando destinada a uma minoria que reproduzia os valores e a cultura da
sociedade, valorizava a literatura e a retorica e, desprezando as ciéncias e as atividades
manuais, sofreu um abalo com a introducdo dos pensamentos iluministas que ndo percebiam a
escola na sua funcdo de reproduzir. A educacgédo passou a ser nova a partir do momento em
que se tornou menos conservadora e mais realista, adequando-se as constantes mudancas do
mundo.

Além desses dois momentos, temos a educacdo em duas categorias, a informal e a

formal. A educacéo informal refere-se a um processo que possibilita ao homem conhecer
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através de sua relacdo com a natureza e/ou com outros sujeitos. Ela preserva a cultura e a
consolida na sociedade, ndo é sistematica, é espontanea e circunstancial — visto ndo ser
planejada, acontece conforme a necessidade de resolver os conflitos que aparecem no
cotidiano, sem local e hora determinados. Os valores, crencas, mitos, informacdes, regras de

convivéncia em grupo etc. séo transmitidos de geracdo para geracdo. Por sua vez,

a educacédo formal, diferentemente da formal, assume a configuracdo de processo:
(a) sistematico — metddica e metodologicamente organizado para propiciar a
aquisicdo do conhecimento produzido social e historicamente; (b) programado —
com objetivos e acles planejados previamente e conteldos hierarquicamente
dispostos ao longo de um curriculo; e (c) situado artificialmente — em oposicao a
circunstancialidade que define o processo de educagéo informal, a educacéo formal
tem tempos e espagos definidos, ocorre por meio da criacdo de ambientes de
aprendizagem, antecipando necessidades e conflitos que supostamente fazem parte
da vida em sociedade. (AZEVEDO e ROWEL, 2010, p. 214 — grifos das autoras).

Ha pouco tempo, a educacdo formal ndo tinha como objetivo tornar o conhecimento
comum ao maior numero possivel de pessoas. Basta nos localizarmos no século XIX, mais
precisamente no ano de 1824, para constatar isso. A Constituicdo de 1824 assegurava
instrucdo primaria gratuita e de direito a todo cidaddo brasileiro — 0s negros escravos nao
eram considerados cidadaos, logo ndo tinham direito a essa educacéo, e os filhos das familias
ricas ndo frequentavam a escola publica, optando pela educacdo em casa com professores
particulares ou em colégios pagos.

Na Europa, no século XVIII, ocorreram amplas reformas na educacéo, impulsionadas
pelo desejo de autonomia, liberdade e independéncia, latentes na sociedade; pelo anseio dos
cientistas em encontrar explicacbes racionais sobre o funcionamento da natureza; pela
expansdo dos conhecimentos literarios; enfim, tudo era reflexo dos ideais iluministas e das
revolugdes liberais. Nessa época, a maior reforma ocorrida na educacdo e que marcou a
diferenca foi a transicdo da escola, da Igreja para o Estado, na qual a educagéo tinha como
objetivo uma sociedade mais harménica.

Foi na ldade Média que a Igreja monopolizou a educacdo. Enquanto as civilizagdes
bizantinas e islamicas se expandiam culturalmente, o Ocidente mergulhou na escuriddo, por
um longo periodo de mil anos. No Império Bizantino a meta da educacdo era a mesma da
Antiguidade, isto €, a formacdo humana e a preparacdo de administradores para o Estado; na

Universidade, a meta eram estudos avancgados sobre filosofia, direito e ciéncias; e 0s estudos



32

religiosos configuravam-se na escola monéstica. Os &rabes, por sua vez, intensificaram os
estudos em matematica, medicina, geografia, astronomia e cartografia (ARANHA, 2006).

A sociedade entrou em decadéncia e, com ela, as escolas se desagregaram, 0 que
oportunizou a Igreja construir suas escolas onde os proprios religiosos ministravam as aulas,
pois eram 0s Unicos que sabiam ler e escrever. As escolas nos mosteiros ensinavam o Latim e
as Humanidades, e para os melhores alunos era reservado o estudo da filosofia e da teologia.
A ciéncia ficou monopolizada aos mosteiros, porque o acervo da cultura grego-latina havia
sido arquivado e somente alguns trechos das obras classicas foram traduzidos para o Latim
pelos monges copistas que multiplicaram em algumas cépias as traduces feitas por eles.

Como os europeus haviam perdido o acesso ao mar no século VIII, houve um
desinteresse geral pela leitura e escrita, inclusive pelos padres, o que levou, no final do século
VIII, o rei Carlos Magno a tomar providéncias, instituindo uma reforma no ensino. Comegou
com a escola palatina (escola construida ao lado do pal&cio) e a reestruturagdo das escolas nos
mosteiros, expandindo-se para as escolas construidas ao lado das igrejas (urbanas) e escolas
paroquiais. O programa de ensino adotado, entdo, adotou o estudo da gramatica, da retérica e
da dialética no ensino médio, e 0 estudo da geometria, da aritmética, da astronomia e da
masica, no ensino mais avancado, restringia-se a poucos. Foi somente no século XVII que
esse programa de ensino sofreu modificagcdes consideraveis.

Por volta do século XII, com o crescimento do comércio e o surgimento de uma nova
classe — a burguesia — surgiram novas escolas, pequenas e instaladas nas cidades mais
importantes cujos professores eram nomeados pela autoridade da cidade. Quando as escolas
ndo eram adequadas, o mestre recebia os alunos em qualquer lugar que fosse possivel
“transmitir” o conhecimento, sendo o surgimento dessas escolas um protesto contra o dominio
religioso. Também apareceram as universidades — associacdo de alunos e mestres, que se
reuniam, sem compromisso, para transmitir e aprender conhecimentos — como um novo
modelo de educacdo superior para desenvolver a cultura, sem ser aplicada de maneira
imediata, influenciada pela necessidade da classe burguesa de ascenséo social.

No inicio, a universidade ndo representava um local de ensino, mas uma assembleia
corporativa. A primeira delas foi a de Medicina na Italia, no século X e, no final do século XI,
foram criadas as de Direito na Italia, de Teologia na Franca e de Matematica, Fisica e
Astronomia na Inglaterra.

No periodo da Idade Média, foram fundadas mais de 80 universidades na Europa

Ocidental. No século X1V, entraram em decadéncia, sufocadas pelo dogmatismo, talvez um
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prentncio da modernidade. No Brasil, a primeira universidade se instalou em S&o Paulo, em
1934; anterior a essa data ha registros de cursos superiores desde o século XIX.

“Educar tornava-se questdo de moda e uma exigéncia, conforme a nova concepcéo de
ser humano.” (ARANHA, 2006, p.125). Essa era a realidade no Renascimento, sendo o
interesse pela educagdo muito maior do que na ldade Média. Assim como os da alta nobreza e
0S mais ricos, 0s nobres e burgueses também queriam dar educacdo a seus filhos, entdo,
enguanto os abastados recebiam educacdo em casa, 0s demais eram levados para a escola na
esperanca de torna-los lideres e administradores politicos e de negocios. Foi, portanto, na
educacéo renascentista que 0 homem burgués obteve formacéo.

Surgiram colégios, do século XVI até o XVIII, o que mudou a infancia e a imagem da
familia, e as escolas religiosas multiplicaram-se. Tipico de uma época de transicdo, o
Renascimento passa a apresentar muitas contradi¢cbes, em que a maioria da populacdo foi
excluida da educacdo; exceto os protestantes, que ofereciam para os trabalhadores uma
educacdo elementar, enquanto para as outras classes sociais, além do elementar, o0 ensino
médio e o superior.

Os protestantes ndo excluiam os trabalhadores, mas os diferenciava. A escola, além de
“transmitir” conhecimento, também se preocupava com a formacdo moral, persistindo a
educacdo tradicional da Idade Média — elitista e aristocratica, caracterizando-se pelo
individualismo liberal, era dirigida ao clero, a nobreza e a burguesia que comegava a surgir
com mais vigor.

Foi apenas no século XVIII que a grande mudanca passou a ocorrer, buscando bases
naturais e ndo religiosas, rechacando dogmas e a submissdo de valores eternos, anunciando o
modernismo. No Brasil, com a chegada dos jesuitas, reuniam os indios e os filhos dos colonos
ao principio, e a educacdo tradicional dos jesuitas — que era voltada aos burgueses — fez-se
valer no Brasil também. Os indios foram ensinados a serem doceis nos trabalhos das aldeias
enquanto os filhos dos colonos aprendiam, além de ler e escrever, a contar.

A escola estendeu o conhecimento para as letras; filosofia e ciéncias; e teologia e
ciéncias sagradas, visando formar, respectivamente, humanistas, filésofos e tedlogos, desde
1573. Os jesuitas influenciaram e muito, a vida politica e social, ja que a educacéo acontecia
de maneiras distintas: para uns, a ciéncia, e, para outros, a catequese e a serviddo,
desprezando, dessa forma, a educacgao popular.

O século do método foi o XVIII, também conhecido como a Idade Moderna, em que

se oficializaram as propostas do Renascimento, com a escola institucionalizada. Muitos
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tedricos defenderam a educagdo popular — que continuava com a tendéncia de separar a elite
do povo, como resultado da prépria divisdo social, sendo que essa divisdo era facilmente
aceita. Outras ordens religiosas apareceram e ensinaram de maneira mais adequada que 0s
jesuitas, com espirito moderno, acolhendo as novas ciéncias e a filosofia de Descartes, como
também ensinavam outras linguas, além do Latim; histdria e geografia, usando mapas.

A curiosidade cientifica era incentivada e a disciplina ndo era punitiva como a dos
jesuitas que, por sua vez, ensinavam de maneira mais conservadora e nao valorizando ciéncias
nem filosofia modernas. Como a ciéncia progrediu e as universidades estavam decadentes
(menos na Alemanha), as academias se proliferaram, pois 0s cientistas tinham interesse em
divulgar suas experiéncias e o faziam pelas academias. No Brasil a educagdo se manteve fiel
aos moldes da Igreja— dando énfase a religiosidade crista e neutralizando as diferencas —, ndo
apresentando mudancas, ou seja, nao se deixando influenciar pelas propostas da Europa.

O aspecto que marcou a educagédo no Iluminismo foi a proposta de tornar a escola uma
funcdo do Estado e ndo mais do Clero, tendo como maior fator de discussdo no periodo a
formacdo do cidaddo através da escola. A proposta de escola para todos continuava nos
moldes do século anterior, isto €, a educacao ndo era igual para todos e a desigualdade entre
0s homens era considerada natural.

Também no século XVIII aconteceu a expulsdo dos jesuitas, com isso 0s colégios
dessa congregacédo foram extintos, dando ao Estado total responsabilidade pela educagdo — na
primeira metade do século XVIII, em alguns paises da Europa, e, em 1759, no Brasil. Ainda
que a educacdo elementar fosse de responsabilidade do Estado, o ensino da religido catolica
continuava obrigatorio e a bibliografia era controlada pela Inquisigéo.

Em relacdo ao iluminismo, Kant foi considerado seu maior representante, pois seus
ideais coincidiam com os iluministas, postulando a liberdade com base na autonomia — em
que cada individuo era responsavel por si mesmo —, e para isso, o controle do desejo se dava
pela disciplina, pois era pela educacdo que o homem se constituia, que cada individuo atingia
seu proprio controle com autodeterminacéo, encarregando a educacdo de desenvolver a razéo
de tal forma que aperfeicoasse o carater do individuo. A funcdo da educacdo nédo era a de
apenas instruir, adestrar, mas a de permitir que a natureza da crianga agisse por si, ensinando-
a a agir controladamente e com disciplina, para desenvolver a autonomia do pensamento e se
libertar da opressdo imposta pela Igreja. O sujeito construia o conhecimento e ndo mais o

recebia pela transmissdo e imposigéo.
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No Brasil, apds a expulsdo dos jesuitas — os quais ndo foram substituidos de imediato,
como aconteceu nos paises da Europa, somente em 1772 é que foi implantada a escola publica
—, 0 caos foi instaurado, o que fez com que o sistema educacional brasileiro retrocedesse. As
aulas eram ministradas em casa para 0s mais abastados, e em lugares improvisados como
igrejas, salas publicas ou privadas e até mesmo na casa do professor, nomeados pelo governo
ou contratados por particulares; para os menos favorecidos, ndo existiam escolas como hoje.
O ensino era precario e restrito a poucos, e a alta taxa de analfabetismo assombrava o
panorama da educacdo no Brasil no final do século XVIII. Mas, um novo cenario era
promessa para 0s seculos que estavam por Vir.

E no final do século XVIII, mais precisamente no ano de 1789, que comeca a era
contemporanea e com ela os impactos das mudancas do inicio do século. Na Europa, ndo sé
se expandia a rede escolar, como também se ampliava a escola elementar, a rede secundaria —
mantida a formacdo diferenciada para a elite e o trabalhador — e a superior, com escolas
politécnicas, devido ao avango tecnoldgico e as necessidades criadas por ele. Também
implementaram a pré-escola, demonstrando certo cuidado com o método de ensino voltado
para criancas; a fim de compreender sua natureza, surge a iniciativa de aplicar a psicologia no
método de ensino.

No século XIX além de expandirem a rede escolar também houve a preocupacao de
formar um cidaddo patriota, dando maior énfase a formacdo civica. Enquanto para 0s
iluministas a razdo era tudo, nasce na Alemanha um movimento que se espalhou por toda
Europa, o romantismo. Para os adeptos desse movimento, a razdo “é apenas um dos aspectos
da forca espiritual humana, que se compfe também da imaginacdo, da incerteza, do
contraditério” (ARANHA, 2006, p. 204). O movimento romantico influenciou a educacgdo no
que diz respeito a inclusdo, na formacdo de um desenvolvimento espiritual através da cultura.

No Brasil, com a chegada da familia real, no inicio do século XIX, as mudancas
ocorreram com a necessidade de resolver os problemas de forma imediata, sem planejamento
ou qualquer organizacdo. Sendo assim, surgiram atividades culturais — inexistentes ou
proibidas anteriormente; escolas superiores — para formar oficiais da marinha e do exército,
engenheiros militares e médicos, para a defesa da coldnia. Por ter a maioria da populacdo
num modelo agrario (apenas comecavam 0s interesses pelo comercio), a monarquia nédo se
preocupava com a educacdo do povo, tanto que o ensino secundario ndo visava o ingresso nos
cursos superiores, sendo estes para os mais afortunados. Foram os ideais abolicionistas e

republicanos que fomentaram novas propostas para a educagéo.
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Devido ao crescimento da industria e & explosdo demogréafica, nasce a necessidade da
escola publica, gratuita e obrigatdria, e a dos niveis fundamental, secundario e superior de se
integrarem, reafirmando-se no século XX. O crescimento da inddstria e do comércio
provocou uma diversidade de profissdes técnicas, bem como de servi¢cos administrativos
burocraticos na organizacdo dos negdcios, implicando na expansdo do ensino e na visdo de
que a educacdo promove maior mobilidade e ascensdo social. Surge o ideal da Nova Escola,
inflado pela ideia de que a educacgéo serve para democratizar a sociedade, pela necessidade de
uma escola mais coerente e que se adequasse as mudancas tdo frequentes e pela visdo de
formagéo global do aluno.

A primeira escola, nos padrdes da Nova Escola em 1889, surge na Inglaterra e, em
seguida, outras escolas nesse padréao afloraram por toda Europa. Esse padréo de escola precisa
de métodos mais ativos, dando énfase aos processos do conhecimento e ndo mais a
informagdo simplesmente, com atividades centradas nos alunos, visando formar um cidadao
mais sociavel, desenvolvendo sua individualidade e sua autonomia, para aprender por si
mesmo fazendo, o que ndo era concebido numa escola autoritaria. Aranha (2006) contesta a

ideia de escola tradicional na contemporaneidade, destacando que ela

passou por inimeras criticas, desde a Nova Escola até as mais contemporaneas
teorias. No entanto além das tentativas de mudanca metodoldgicas, é a propria
instituicdo escolar que se acha em crise. Mesmo porque, nesse inicio do século XXI,
0 nosso modo contemporaneo de pensar, sentir e agir esta posto em questdo, o que
exige sem divida, profundas modificacdes na pedagogia e nas formas de educar. (p.
285).

Enquanto surgia na Inglaterra a educacédo voltada aos moldes da Nova Escola, o Brasil
republicano comecava a emergir. No final do século XIX e inicio do século XX a atuacdo e 0
interesse do governo pela educagdo publica, fizeram-se presentes na construgcdo de prédios
para a instalagdo dos grupos escolares, cuja proposta era de uma educacdo baseada na escola
seriada.

A Republica visava educacgdo para todos, mas a escola continuava diferenciada para os
ricos e 0s pobres. Para 0s ricos a educacao era centrada em estudos cientificos, pois visava dar
continuidade aos estudos, enquanto para 0s pobres era reservado o ensino elementar e
profissional, pois visava preparar o cidaddo para o trabalho. Mesmo assim a democratizacao
no ensino estava longe de existir, pois eram oferecidas algumas vagas para o ensino publico,
disputadas pela classe média, os mais ricos continuavam a ter ensino em casa e aos mais

pobres era reservado o trabalho, uma vis&o elitista da educacéo.
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A educacdo é, entdo, resultante dos diversos embates entre 0s grupos de intelectuais
brasileiros e estrangeiros, reformas tumultuadas e aprovadas conforme os interesses dos
grupos, até o golpe militar em 1964, que perdurou por 20 anos, silenciando muitos
intelectuais e artistas, intimidando professores e, por fim, obscurecendo a vida cultural
brasileira. A década de 90 representou muitos avangos tanto no direito de expressdo com
autonomia quanto na exigéncia dos direitos dos cidad&os, que provocaram perplexidade e
desorientacdo, tanto nos pais quanto nos professores. Novas maneiras de conhecer e de ter
poder € que possibilitam acolher essas mudancas, e a educacdo pode, intencionalmente, ser o
instrumento que da o impulso para esse acolhimento, dependendo diretamente do docente
para que se cumpra o pensar autbnomo, proposta da Nova Escola. Para entendermos melhor a
educacdo no Brasil, a qual, como podemos observar, é um reflexo dos acontecimentos na
Europa, vamos procurar — no breve relato histérico do caminho percorrido pelo docente — a

transicdo do agir docente na educacdo formal.

2.4 CAMINHOS PERCORRIDOS PELA DOCENCIA: DA TRANSMISSAO PARA A
MEDIACAO

Provavelmente, a arte de ensinar comecou quando o homem primitivo, através da
imitacdo, desenvolveu competéncias que lhe foram (teis para sua sobrevivéncia. Tudo indica
que, no periodo neolitico (h4 8 ou 10 mil anos, mais ou menos,), ocorreu uma revolucao
educativa na qual foi concebida e direcionada conforme o trabalho do individuo.

No periodo pds-neolitico, a educacdo possivelmente se dava através da transmissdo de
informacdes, seguindo a tradicdo, de geracdo em geracdo. Ha indicios de que essa tradicdo
passou por uma transformacdo, quando o processo de aprendizagem mudou da linguagem oral
para a linguagem escrita, surgindo, assim, a necessidade de se estabelecer um local que
proporcionasse a aprendizagem: a escola (com o objetivo de ensinar, transmitir informac6es
sobre cultura e técnicas para o trabalho).

Cambi (1999) faz considera que, para 0s assirios e babildnicos, o templo era o local
central da cultura do povo, como também era onde se desenvolviam as competéncias:
escrever, contar e medir. O autor reforca que os sacerdotes eram o0s conhecedores das técnicas
— escrever, contar e medir — e responsaveis pela formacdo escolar, para os quais,
primeiramente, aprendia-se a lingua oral, depois a lingua era criptografada, para s6 entéo se

escrever sobre tabuletas de argila, processos controlados pelo mestre com uma rigida
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disciplina. O autor considera ainda que na civilizagdo egipcia, 0 ensino se dava através da
transcricdo de hinos e livros sagrados, como também aprendiam aritmética. Cambi (1999)
comenta que a educacdo diferenciada entre 0 povo e os grupos dominantes aparece desde a
Mesopotamia e o Egito, em que pela aprendizagem da escrita € que se desenvolvia a profissdo
intelectual que marcou a estrutura de toda educacéo antiga (diga-se também grega, helenistica
e romana).

Os Fenicios e Hebreus, de acordo com esse autor (1999), foram os que produziram o
primeiro alfabeto, com apenas 22 consoantes, sem a presenca de vogais, considerando
estranho, para a cultura hebraica, a conjugacdo do hebraico com o platdnico, que se deu por
Filon de Alexandria, quando este passou a perceber, como instrumentos para a virtude, as
artes liberais, e a importancia de ensinar a criangca para a aquisicdo de uma consciéncia,
originando a cultura cristd e pedagdgica.

No entendimento de Cambi (1999), a transicdo do mundo antigo para a civilizagédo
grega ocorreu quando o significado da vida para o0 homem comecou a aparecer e com a
abertura do homem para o conhecimento, propiciando o interesse por resolver os problemas
do homem e os da natureza.

Os novos mestres, no periodo classico (séculos V e IV a.C.), foram os sofistas,
conforme os estudos de Aranha (2006), que se encontravam em Atenas, mas que eram de
varias partes da Grécia — sabios que promoviam reflexdes antropolégicas com foco na moral e
na politica. Os sofistas, de acordo com a autora, sdo considerados os criadores da educacao
intelectual e da profissionalizacdo do ensino ao cobrarem uma remuneracao por suas aulas.
Segundo Aranha (2006), as discussfes provocadas pelos sofistas demonstravam mais
interesse na arte da persuasdo do que na da argumentacdo, o que divergia da oratdria de
Socrates, como também o cobrar pelas aulas. Esses comportamentos dos novos mestres
sofreram criticas severas do filosofo.

Conforme Aranha (2006), Socrates acreditava que a sabedoria comegava ao
reconhecer a propria ignorancia, por isso, criou seu método de fazer perguntas para aquelas
pessoas que circulavam em locais publicos e que dominavam determinado assunto. Era uma
estratégia que SoOcrates usava para deixar as pessoas conscientes de sua ignorancia, ou para
demonstrar aos que se consideravam sabios o qudo fragil era o conhecimento que detinham.

Consoante Aranha (2006), Platdo, discipulo de Sécrates, surgiu em seguida, com uma

proposta politica de educagdo, uma vez que entendia a educagdo como uma preocupacgdo do
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Estado e que devia ser direcionada a todas as criancas, além de ter como proposta um ensino
diferenciado, em consideracdo as particularidades de cada pessoa.

Para Platdo, segundo essa autora, 0 ensino estava direcionado para desenvolver
competéncias e, a medida que era aplicado, um teste determinaria se o aluno seria promovido
para a proxima fase ou se desenvolveria ainda atividades que lhe seriam destinadas segundo
uma anélise de resultados. De modo que, aqueles que fossem capazes de passar pela sucesséo
de testes, por mérito e ndo pela riqueza, permaneceriam recebendo instrucGes até os 50 anos.
Chegando nessa faixa etaria, estariam aptos a serem admitidos no corpo supremo do
magistrado.

Platdo também propunha educacdo para a mulher semelhante aquela recebida pelo
homem, mas perdeu sua popularidade para o educador Isocrates — responsavel por promover
discussbes agitadas em Atenas — devido a sua posicdo contraria. Durante 55 anos, Isocrates
formou geracdes em nivel superior e fundou uma escola, acreditando e defendendo que a
repeticdo poderia facilitar a aprendizagem do discurso, destacando-se por dar atencdo a
linguagem (ARANHA, 2006).

Segundo estudos de Aranha (2006), Aristételes, discipulo de Platdo, permaneceu 20
anos na Academia, foi preceptor de Alexandre (que mais tarde se tornaria o imperador, 0
conhecido Alexandre, o Grande), elaborou seu proprio sistema de aprender, pelo método da
observacdo, enfatizando que a conducédo ao habito € alcancada pela repeticdo alimentada pela
vontade — foi pela observacdo que percebeu que a crianca aprende repetindo acdes dos
adultos. Aristoteles percebeu que, para desenvolver métodos de ensinar e compreender sdo
necessarios dois processos: analise e sintese; como também a inducéo, a dedugdo e a analogia.

Sécrates, Platdo e Aristoteles marcaram profundamente, a partir da ldade Média, a
cultura ocidental (ARANHA, 2006). Entretanto, no entendimento da autora, foi a concepcao
de cristianismo que promoveu a mais profunda mudanca que o mundo ocidental teve na sua
histéria no campo educativo, marcando o ocidente por muito tempo. A Igreja passa a deter o
papel de reguladora da acdo educativa sobre toda comunidade, substituindo o poder civil e
depositando na figura do educador o papel de guia espiritual e cultural.

Na perspectiva de Veiga (2007), as escolas, no inicio da Idade Média, eram em
pequeno numero, gratuitas e abertas ao publico masculino de diferentes idades — desde que
fossem jovens clérigos ou leigos que trabalhassem nas igrejas ou monastérios. Os filhos da
nobreza eram ensinados, geralmente, por algum membro da familia ou por alguém contratado

para esse designio.
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Segundo a autora, os alunos eram dirigidos por um doutrinador na Igreja e submetidos
a um bispo ou abade e reunidos num unico local, visando garantir o controle da igreja no que
diz respeito as préaticas da doutrinacdo e a unidade, terminando 0 modo como eram ensinados.

A partir dos séculos X e XIl, segundo Veiga (2007), aumentou consideravelmente o
namero de mestres, escolas e alunos, porque a procura por conhecimento se proliferava, fato
que ocasionou a necessidade para muitos mestres (clérigos ou ndo) de serem autorizados a
ministrar as aulas em suas residéncias, desde que se localizassem préximas a igreja ou em
outros lugares que ndo fossem as escolas.

O futuro mestre era orientado por um mestre autorizado pela Igreja e, ap6s dar sua
primeira aula na presenca de um bispo ou chanceler, se aprovado, recebia sua licenga e
ingressava no oficio, deixando o futuro mestre a mercé dos poderes da Igreja. Veiga (2007)
relata que a licenca recebida pelo mestre era reconhecida em outros locais, o que facilitava a
mobilidade dos mestres, os quais ainda recebiam: ensino gratuito; renda eclesiastica;
recompensas materiais — as recompensas eram dadas aos mestres pelos aprendizes de forma
espontanea e esses estavam autorizados a recebé-las desde que nada exigissem —, mas, mesmo
assim, raros eram 0s mestres que viviam apenas desse oficio.

Segundo a autora (2007), a maioria dos mestres ou mudavam de trabalho ou tinham o
oficio de ensinar, como complemento da renda, isto é, além de ensinar executavam outro
oficio. Os aprendizes viviam na casa do mestre até serem aprovados e receberem licenca para
terem seu neg6cio; estes ndo pagavam pela educacdo e eram alimentados pelo mestre.
Pagavam apenas uma taxa se aprovados para receberem a licenca, relata Veiga (2007), a qual
afirma que os docentes praticavam o método de ensino baseado na leitura e na discusséo,
exercitando a dialética.

Veiga (2007) relata que, a partir de entdo, surge uma nova concepc¢do de ser humano,
como sendo aquele que busca na individualidade, centrada na razdo, tracar seus proprios
caminhos. A autora refere que, opondo-se a autoridade, surgem os espiritos de liberdade e de
critica, bem como se forma e se afirma a existéncia de uma nova classe: a burguesia — que
surgia com o desenvolvimento do comércio, provocando o nascimento de um novo modelo de
producdo que acentuou a decadéncia do feudalismo.

Os estudos de Veiga (2007) mostram que a procura por educacdo aumentou
consideravelmente, devido a ascensdo da classe burguesa e a sua necessidade de viver em
sociedade, refinando suas maneiras. Apareceram escolas fundadas por leigos, oferecendo uma

educacdo centrada no humano, que era a proposta da nova época. A Igreja Protestante
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também apresentou uma educacdo mais voltada para o homem, mesmo que diferenciada —
ensino para os privilegiados economicamente e 0 ensino para os trabalhadores. Com esse
quadro se formando na Europa, a Igreja Catolica reagiu criando ordens religiosas como, por
exemplo, os Jesuitas, 0s primeiros a se instalaram no Brasil para ensinar, catequizando 0s
indios e educando os filhos de colonos.

Os jesuitas influenciaram a educacdo tradicional na Europa, destacando-se na
pedagogia gracas a atencdo prestada na formacdo de seus mestres. Tudo indica que, foram
eficientes na educacdo por um tempo, porém, por serem conservadores no ensino e ndo
acompanharem as mudancas que ocorreram no mundo, foram chamados de ultrapassados, até
serem expulsos, primeiro da Europa e depois do Brasil, no século XVIII. Tanto em Portugal
guanto no Brasil, apds a saida dos jesuitas, foi retomado o ensino anterior a eles, com aulas
ministradas nos prédios onde antes eram dos jesuitas. Eram aulas avulsas, que permaneceram
por um bom tempo, ou em salas alugadas ou, ainda, na casa dos mestres (VEIGA, 2007).

Do século XVIII para o século XIX, conforme Aranha (2006), encontramos uma
Europa em crise na educacdo, além de ndo existirem escolas suficientes e os professores
serem mal remunerados — consequentemente com uma formacéo insuficiente, o que néo
ajudava na disciplina e no aprendizado das classes —, 0s conteldos davam énfase para o
literario e ndo para o cientifico. Tinha-se uma populacdo insatisfeita. Surgem, entdo, as
reformas no ensino. Primeiro na Alemanha, que pregavam uma educagdo com o objetivo de
tornar o aprendiz feliz, e para isso, ao invés de memorizar 0s contetdos, o individuo poderia
se apropriar do conhecimento de maneira prazerosa, isto €, a aprendizagem deve ocorrer pela
pratica, com estimulo do raciocinio e da intuicdo, muito mais do que por memorizagao.

Depois outros paises da Europa, em que alguns fildésofos percebiam “o ensino como o
veiculo importante das luzes da razdo e no combate as supersticbes e ao obscurantismo
religioso” (ARANHA, 2006, p. 176), outros com uma visdo aristocratica do uso da razao
como atributo da elite intelectual, mas todos com um espirito iluminista, propondo reformas
no ensinar. Gadotti (2011) contribui de uma forma interessante, para a compreensdo das
transic0es que ocorreram na modernidade, influenciando a contemporaneidade, quando

considera o iluminismo educacional como aquele que representou

o fundamento da pedagogia burguesa, que até hoje insiste predominantemente na
transmissdo de conteldos e na formacdo social individualista. A burguesia percebeu
a necessidade de oferecer instrugcdo, minima, para a massa trabalhadora. Por isso, a
educacdo se dirigiu para a formacdo do cidaddo disciplinado. O surgimento dos
sistemas nacionais de educacdo, no século XIX, é o resultado e a expressdo da
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importancia que a burguesia, como classe ascendente, emprestou a educagao.
(GADOTTI, 2011, p. 90).

No século XIX, é proposto um novo meétodo, no Brasil, priorizando um ensino pratico
e simplificado que possibilitasse aos alunos uma assimilagdo fécil e rapida. Ao professor é
proposta como fungdo “educar a mocidade na virtude e preservacdo da unido cristd e da
sociedade civil.” (VEIGA, 2007, p. 135) e também ¢ estipulada a selegdo de professores —
através de declaracdo do mestre de suas experiéncias e seu desejo, mais o0 depoimentos de ex-
alunos é que os pretendentes ao cargo poderiam prestar exames, essas normas eram para todos
os professores, inclusive os particulares. Para a formagdo dos mestres, uma lei de 1827
menciona a existéncia de instrucdo nas escolas das capitais de provincia. Somente em 1834,
ainda com funcionamento irregular, surge a criacdo de escolas normais, direcionadas
exclusivamente & formacao de mestres. Outra possibilidade seriam aulas avulsas com mestres
dos seminarios religiosos ou liceus, e ap6s a década de 1850 temos registro da presenca das
mulheres nos cursos normais, Foi no final do século XI1X que as mulheres predominaram na
profissdo de mestre.

Aranha (2006) justifica o descaso que o Brasil dava a formacdo dos mestres, citando
uma sociedade totalmente descomprometida com a educagéo elementar, uma vez que néo era
prioridade do nosso pais ter professores com formacao, mas por indicacéo (o0 que acontece até
hoje na rede publica) imaginando que ndo havia necessidade de algum método pedagdgico
especifico para ensinar. A remuneracdo dos professores era baixa e ndo existia apoio
pedagogico para as escolas. Aranha (2006) indica que, por volta de 1860 comecgou-se a dar
certa importancia a formacédo de professores, uma vez que a sociedade estava se interessando
pela qualidade no ensino. Na Europa, ja comecava um movimento para um novo método de
ensino, enquanto no Brasil engatinhava-se ainda nessa direcao.

Provavelmente, foi na Gltima década do século XIX que surgiu a proposta da nova
escola e, com isso, uma nova funcédo para o professor, com preparo intelectual e técnico e uma
formacéo voltada a habilita-lo a pensar, agir e criar, tendo em vista que o papel do professor é
0 de estimular o aluno, respeitando seus limites; orientar as atividades, estimulando a
curiosidade; e educar a criangca em tempo integral, para a vida social e pratica.

Em 1890, comecava a surgir no Brasil o interesse pela formacéo do professor: em Séo
Paulo, a criacdo da Escola Normal, pioneira no Brasil e modelo para os demais estados, tinha
a intencdo de desvincular do ensino os interesses capitalistas e, através do ensino, articular os

trabalhadores e seus filhos a criticarem a ideologia burguesa. Aranha (2006) faz menciona no
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que, no século XX, comegca com movimentos anarquistas para defender os direitos dos
trabalhadores e com reivindicagcdes para que o Estado proporcione educagdo para todos —
ideias anarquistas dos imigrantes italianos e espanhois —, surgindo as escolas fundadas pelos
anarquistas, em todos os estados brasileiros que proporcionavam o convivio entre meninos e
meninas e, também, entre diversos segmentos sociais, ideologia esta nada aprovada pela
sociedade brasileira da época (um tanto quanto conservadora). Em pouco tempo, a policia
fechou todas as escolas.

Aranha (2006) relata que, Fernando de Azevedo e Anisio Teixeira, conhecidos como
educadores profissionais por causa de seus interesses voltados para a educacao e a incansavel
busca por reformas de ensino, contribuiram para que comecasse um movimento de reforma
educacional no Brasil. Em 1932, publicaram o Manifesto dos Pioneiros da Educacdo Nova,
assinado por 26 educadores. O Manifesto defendia a educacdo publica, obrigatoria, gratuita
em todos os estados, como também demonstrava contrariedade ao ensino praticado e
diferenciado — em que, para os ricos, o ensino era voltado a continuidade académica, enquanto
para 0s pobres, era voltado ao trabalho —, quando a proposta era um ensino unitario até os 18
anos, para depois o jovem ser encaminhado para o ensino profissionalizante e académico, que
com certeza ndo aconteceu. Segundo dados da autora, somente em 1959 voltou-se a falar
desse assunto com o Manifesto dos Educadores Mais uma Vez Convocados.

A Escola Nova passa a ser chamada de Escola Progressiva, no Brasil, pois para os
educadores brasileiros sua proposta era, na verdade, a de estar sempre se atualizando,
conforme as mudancas sociais e cientificas; assim, entdo, estariam em constante progresso
(ARANHA, 2006). A autora caracteriza esse novo modelo de escola como sendo divergente
da escola tradicional, uma vez que a apropriacdo dos conhecimentos cientificos e valores
construidos pela sociedade, na tradicional, eram através da memorizacdo e repeticdo; e na
nova proposta, apropriacdo se da por meio de uma atitude cientifica, em que se aprende por si
mesmo. Possivelmente, se o saber é considerado acabado e apresentado em compartimentos
estanques, talvez provogue uma separacdo entre a escola e a vida, uma vez que na vida tudo
se renova a cada instante, e as mudangas, como podemos perceber nos breves relatos
histéricos aqui apresentados, mesmo que lentas, ocorrem, havendo indicios de que a ciéncia
estd sempre disposta a descobrir algo novo.

Com a escola progressiva, essas mudancgas permanentes sdo consideradas porque a
escola é parte integrante da vida e, a todo o momento, avalia a experiéncia vivida na

sociedade como uma aprendizagem. Entretanto, tudo foi colocado para debaixo do tapete com
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0 golpe militar de 1964, conforme texto de Aranha (2006), implantando-se a ditadura no
Brasil e, com ela, o tecnicismo nas escolas. Mesmo assim, para a autora, com a censura
criando dificuldades, muitos intelectuais continuavam repensando a educacdo brasileira;
muitas cabecas rolaram, mas, também, muito foi construido para o surgimento da escola

contemporanea.

2.5 ESCOLA CONTEMPORANEA E TECNOLOGIAS DIGITAIS: UM DESAFIO
DOCENTE

A partir da invencdo de Gutenberg, podemos afirmar que mudancas consideraveis
ocorreram na educacdo. Lévy (2011a) relata que o saber pertencia aos mais velhos e era
transmitido aos mais novos oralmente, e quando um mestre morria, possivelmente, com ele se
extinguia uma biblioteca. No surgimento da escrita, o saber era registrado num Unico livro,
interpretado por um discipulo — que se tornaria mestre, dominaria e deteria 0 conhecimento
que, entdo, passaria a seu discipulo. Com a impressdo mecanica, de acordo com o autor, muita
coisa mudou. O saber de um livro era multiplicado (além de ser escrito em diversos idiomas),
e quem detinha o saber eram os livros na biblioteca.

Os dados determinam que apenas o0s sabios e 0s cientistas tinham acesso aos livros e
transmitiam as informagdes de acordo com suas interpretacGes. Quando a educagao tornou-se
gratuita, obrigatdria e universal, o nimero de leitores aumentou, bem como as interpretacdes e
0s acessos a biblioteca. A informacdo, dessa maneira, ndo era mais para alguns, mas para
muitos, independente da classe social.

Gradualmente as mudancgas sociais, culturais e educacionais que aconteciam na
Europa, chegavam ao Brasil. Educadores brasileiros que se mobilizaram para promover uma
reforma educacional no final do século XVIII, com a ditadura militar, no final da década de
60, precisaram se calar. Conforme relatos de Aranha (2006), muitas ideias germinaram nessa
época e repercutiram no periodo posterior ao do movimento militar. Nas Gltimas trés décadas,
foi grande a valorizacdo dos estudos pedagdgicos no campo educacional, o que, de acordo
com a autora, originou muitos projetos inovadores que foram implantados em diversos
estados brasileiros, bem como, muitas teorias surgiram e foram formuladas para a realidade

brasileira.
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De acordo com os estudos de Aranha (2006), Cambi (1999), Gadotti (2011) e Veiga
(2007), no século XX a ciéncia e a tecnologia tiveram destaque, propiciando para o século
XXI um novo cenario. A tecnologia avanga, provocando mudancas e inovagdes a todo
instante, e, segundo Lévy (2011a), essas inovacOes constantes colocaram a tecnologia ao
alcance de todos. O autor exemplifica, mencionando que, em alguns casos, h acesso a uma
tecnologia de ponta, ja em outros, apenas a uma tecnologia ainda ndo ultrapassada, mais
viavel economicamente. De qualquer forma, a informacdo chega mais rapido, sendo
praticamente instantanea. Independente da classe social, portanto, todos tém acesso as
informagdes disponibilizadas em rede. O apelo da midia pds-moderna € forte, gerando
mudancas causadas pela rapidez com que a informacdo € disponibilizada.

Para Lévy (2011a), a impressdo, a escrita e 0S processos mnemotécnicos das
sociedades orais tiveram e ainda tém papel fundamental nos referenciais intelectuais e
espacotemporais das sociedades humanas, mesmo tendo alguns tempos sociais e estilos de
saber peculiares ligados aos computadores. O autor acrescenta, também, que as

formas sociais do tempo e do saber que hoje nos parecem ser as mais naturais e
incontestaveis baseiam-se, na verdade, sobre o uso de técnicas historicamente
datadas, e portanto transitorias. Compreender o lugar fundamental das tecnologias
de comunicacdo e da inteligéncia na histdria cultural nos leva a olhar de uma nova

maneira a razao, a verdade, e a historia, ameacadas de perder sua preeminéncia na
civilizacdo da televisdo e do computador. (LEVY, 2011a, p. 87)

Lévy (2011a) sustenta que “a impressdo transformou de maneira radical o dispositivo
de comunica¢do no grupo dos letrados” (p.98), como também desencadeou um novo estilo
cognitivo. A partir dai, da discussdo verbal passamos para a demonstracdo visual, num piscar
de olhos, com o surgimento dos computadores. De acordo com o autor, discussao verbal é
uma das caracteristicas dos habitos intelectuais da Idade Média, demonstracdo visual muito
utilizada atualmente tanto em artigos cientificos quanto na pratica dos laboratdrios e 0s
computadores sdo novos instrumentos de visualizacéo.

Nessa perspectiva, percebemos que a invencdo de Gutenberg, ao originar um novo
estilo cognitivo, propiciou uma mudanga tanto na divulgagdo quanto na rapidez em veicular
informacdes. Para nos, essa mudanca transformou, para sempre, a maneira como informagoes
sdo disponibilizadas. Numa rapidez surpreendente, temos acesso através de veiculos, cada dia
mais sofisticados e mais rapidos, o que acarreta informagfes praticamente instantaneas
colocadas a disposi¢do de todos. Tudo isso gragas & instauragdo de novos estilos cognitivos,

que se renovam de acordo com a evolugao tecnoldgica, gerando, o que chamamos por causa
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da rapidez na evolucao, uma explosdo digital. Lévy (2011a) comenta sobre a tendéncia digital
que atinge técnicas de comunicagédo e de processamento de informagdes, evidenciando que
a imagem e o som podem tornar-se os pontos de apoio de novas tecnologias
intelectuais. Uma vez digitalizado, a imagem animada, por exemplo, pode ser
decomposta, recomposta, indexgda, ordenada, comentada, associada no interior de
hiperdocumentos multimidias. E possivel (serd possivel em breve) trabalhar com a
imagem e o som, tdo facilmente quanto trabalhamos hoje com a escrita, sem

necessidade de materiais de custo proibitivo, sem uma aprendizagem
excessivamente complexa. (LEVY, 2011a, p. 104, grifos do autor).

Sob esse ponto de vista, a era digital proporciona uma midia com mdltiplas escolhas e
possibilita uma maior interacdo com o sujeito informado. Lévy (2011a) destaca que “a massa
de dados digitais disponiveis se infla o tempo todo” (LEVY, 2011a, p. 109), originando uma
necessidade em aperfeicoar, a todo instante, sua estrutura. Com isso, estilos cognitivos se
instauram e se renovam buscando solucdes e novos modelos para adaptacdo e estruturacéo de
novos dados digitais. Por isso, cada vez mais, o método pedagdgico necessita de
remodelagem, o que consideramos uma proposta para a escola contemporanea e por isso nos

interessamos em analisar um software educativo.

2.5.1 A escola contemporanea: uma nova proposta para o ensino

No final do século XVIII, na Europa, surgiu a proposta da Nova Escola. Parece-nos,
que no Brasil, pais formado por uma sociedade conservadora e elitista, ndo houve uma real
demonstracdo de interesse nessa proposta; mas educadores brasileiros, como Anisio Teixeira
e Fernando de Azevedo, ao a conhecerem, incentivaram o inicio de um movimento para
reforma da educacdo, por volta da metade do século XIX (ARANHA, 2006).

Aranha (2006) refere que, durante a ditadura militar, a ideia da Nova Escola foi
engaveta e, no prendncio do século XXI, ressurgiu, voltando a se gradualmente implantada.
Com o avanco tecnoldgico e cientifico, surgiu um modelo de escola contemporanea — bem
diferente do modelo em que a apropriagdo dos conhecimentos cientificos e valores
construidos pela sociedade aconteciam pela memorizag&o e repeticéo.

Atualmente, nota-se que a escola tende a desenvolver uma atitude cientifica e um
aprendizado autbnomo pelos sujeitos. A partir do momento em que temos informacoes
disponiveis em todo lugar e a qualquer instante, podemos considerar que o saber pronto e

apresentado em compartimentos estanques ja ndo condiz com as necessidades dos sujeitos da
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escola contemporénea. Uma separacdo entre a escola e a vida pode ocorrer, se essa tendéncia
néo for desenvolvida, o que vai de encontro ao contexto da Nova Escola.

O ideal da Nova Escola é transformar a escola em parte integrante da vida cotidiana do
individuo. A escola contemporanea precisa educar incorporando novas técnicas, com o
desenvolvimento de uma leitura critica da informacdo gerada pela midia. A partir das
constatacOes feitas, podemos afirmar, com alguma seguranca, que a formacéo dos educadores
na contemporaneidade pode ser constituida de tal maneira, que ja& ndo cometam o erro de
atrelar a educacdo aos apelos do mercado transmitidos pela midia, esquecendo a formacéo
geral e critica do educando.

A seguir, apresentamos dados que apontam para a crescente presenca da tecnologia
digital no mundo e, possivelmente, na escola, 0 que nos parece implicar num verdadeiro

desafio para o docente e para sua formacao.

2.5.2 Presenca das tecnologias digitais na educacao

O computador aparece nos anos 40, conforme cita Lévy (2011a, p.102). O Eniac, 0
primeiro computador construido, era tdo pesado e tdo grande que ocupava um andar inteiro
em um grande prédio. Seus circuitos eram ligados a um painel semelhante ao telefénico, por
cabos. Na década de 50, conforme esse autor, as instrucdes eram em codigo binario e eram
transmitidas ao computador por meio de cart@es e fitas perfuradas. O cddigo binario era uma
interacdo mundo exterior/computador. Com as novas linguagens surgidas por volta dos anos
60, o cddigo binario passou a fazer parte do computador. Foi o inicio dos programas para
computadores conhecidos, hoje, também como softwares. Nos anos 70, a tela do computador
se generalizou. Antes era um periférico, atualmente faz parte do computador. Segundo Lévy
(2011a), ja ndo conseguimos imaginar um computador sem tela e sem teclado, eles fazem
parte e compfem a propria maquina, como, por exemplo, o laptop ou um tablet. A méaquina é
a tela, o teclado, o software.

um computador concreto é constituido por uma infinidade de dispositivos materiais
e de camadas de programas que se recobrem e interfaceiam umas com as outras.
Grande nimero de inovages importantes no dominio da informatica provém de
outras técnicas: eletronica, telecomunicagdes, laser, [...] ou de outras ciéncias:
matematica, légica, psicologia cognitiva, neurobiologia. Cada casca sucessiva vem
do exterior, é heterogénea em relacdo a rede de interfaces que recobre, mas acaba
por tornar-se parte integrante da maquina (LEVY, 2011a, p. 102).
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O que transformou a informética foi a invengdo do computador pessoal, tornando-se
“um meio de massa para a criagdo, comunicagio e simulagdo” (LEVY, 2011a, p. 102). A
partir dos anos 90, ndo houve mais a necessidade de se escrever em cddigo binario os
comandos de um computador, para a maioria dos usuarios de computadores pessoais. Surge,
entdo, a digitalizagdo, que nos permite reunir em uma so, varias fungdes, isto é, “a
digitalizagdo conecta no centro de um mesmo tecido eletrénico o cinema, a radioteleviséo, o
jornalismo, a edi¢do, a musica, as telecomunicacdes e a informatica.” (LEVY, 2011a, p. 103).
Nasce, entdo, o meio digital que engloba varios processos num s6 meio.

Em seis décadas, a evolucdo de computadores foi répida, o que demonstra que a
informatica estad sempre aberta a novas descobertas e, por isso, 0 aspecto mais recente dela é o
que determina tanto a evolucgdo cultural quanto as atividades cognitivas (LEVY, 2011a).
Nessa perspectiva, para 0 autor, 0 momento que vivemos € de rapidez, em que as mudancas,
as informacdes e o conhecimento chegam rapidamente. A internet possibilita um acesso
imediato ao conhecimento, o que nos faz pensar que o professor ndo é mais o detentor
absoluto do conhecimento, isto é, as informacGes e 0s conhecimentos ndo sdo apenas
transmitidos pelo professor, mas também sdo disponibilizados em qualquer hora e lugar, seja
em frente a televisdo ou acessando a internet, recebendo e-mails ou pela participagdo nas
redes sociais, entre outros.

Kenski (2012b) acrescenta que essas “novas possibilidades tecnologicas ndo alteram
apenas nossa vida cotidiana, elas alteram todas as nossas acoes, as condi¢bes de pensar e de
representar a realidade e, especificamente, no caso particular da educacdo, a maneira de
trabalhar em atividades ligadas a educacgdo escolar” (p. 29). De acordo com a autora, se a
educacao — seja ela formal ou informal — é o processo pelo qual o ser humano se desenvolve
como pessoa e individuo na sociedade, desenvolvendo habilidades e competéncias, o qual esta
transcendendo a reproducdo de valores e de cultura para se adaptar as mudancas sociais e
culturais, entdo temos a possibilidades das tecnologias estarem tdo agregadas a educacdo que
ambas se tornem indissociaveis.

Considerando uma inovacgdo tecnoldgica e 0 seu uso, possivelmente, para uséa-la é
preciso aprender como fazer. O que nos leva a pensar: para aprender, entdo, é preciso receber
informacdes sobre a tecnologia em questdo. A partir do momento que passamos a usar a
tecnologia e assumi-la, podemos afirmar que nos apropriamos dela de tal forma que ela passa
a fazer parte do nosso universo, de modo que, quando surja a necessidade de usa-la nem

pensemos mais em ndo fazé-lo, nem em como fazé-lo, simplesmente a usamos. E possivel que
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as tecnologias estejam ja tdo presentes, fazendo parte do universo do professor, que ele faz
uso delas como apoio para suas aulas sem sequer se dar conta disso.

De acordo com os estudos de Lévy (2011 a e b) e Kenski (2012 a e b), as tecnologias
ja estdo incorporadas na vida do ser humano, desempenhando um papel social, cultural,
politico, financeiro, entre outros, que nos parece ser fundamental seu manejo na vida do ser
humano, demonstrando a importancia do uso dessas tecnologias também nas escolas. O
acesso a internet estd cada vez mais viavel e popularizado, “as redes de comunicacao trazem
novas e diferenciadas possibilidades para que as pessoas possam se relacionar com 0s
conhecimentos e aprender.” (KENSKI, 2012a, p.47).

E possivel que as mudancgas contemporaneas estejam chegando ao campo do ensino,
desterritorizando a sala de aula, colocando aprendentes em conexdo, mesmo que instalados
fisicamente em espacos diferentes, para aprenderem juntos, discutindo de igual para igual
(independente da faixa etaria e formacao), transformando o momento educacional, que antes
ocorria apenas na sala de aula, em um espaco virtual, em redes digitais, em um mundo com
infinidades de portas se abrindo, onde o saber ndo se encontra acabado em compartimentos
estangues, e a apropriacao desse conhecimento nao se dé pela memorizacdo ou pela repeticéo,
mas pela interacdo, pelo aprender por si mesmo.

Kenski (2012a) percebe essas mudangas como uma nova proposta para 0 ensino, um
novo aprender a aprender. De acordo com a autora, é a partir dessa perspectiva que a postura
do professor na sala de aula muda, passando a ser realmente um mediador, enquanto o aluno
passa a ser um sujeito com voz ativa. O professor como mediador, segundo a visdo da autora,
procura partir do conhecimento que o aluno ja traz de outras experiéncias, fora da escola, e
tenta criar uma ligacdo com o que se estd apresentado na sala de aula, dando ao aluno a
oportunidade de aprender a aprender.

Parece-nos que o professor, ao fazer uso das TDs, permitira que a escola se torne parte
integrante da vida do aluno. Lévy (2011a) comenta que, a escrita, em jornais, livros e textos
de revistas preservam suas estruturas e expressdes do momento em que foi escrito; para o
autor, manter hoje uma mesma expressédo, pode ser considerado mais conservador que a fala,
porque a fala se atualiza permanentemente — dependendo de quem a produz. Atualmente, o
que atualiza os textos disponibilizados nas TDs sdo os hipertextos. Segundo o autor, eles se
atualizam permanentemente (nas redes digitais as informacbes sdo atualizadas a cada
instante), possibilitando ao leitor novos caminhos (atraves de links) para mais informacfes a

respeito de qualquer assunto. Considera ainda que o hipertexto quebra a linearidade da leitura,
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permitindo uma interacdo leitor/texto diferentemente da propiciada pelo livro, pois, por estar
na rede e possibilitar novos caminhos, estes podem levar a outras midias, além da escrita,
podendo ter acesso a fala, a imagens, a videos etc.

Lévy (2011a) destaca a importancia da diversificacdo das midias para nossos jovens,
dando como exemplos os livros apresentados no mercado que disponibilizam jogos para
computador, videos, filmes entre outras midias, tudo incluso num unico pacote. De acordo
com esse autor, a internet esta transformando nossos leitores em um publico mais exigentes,
gue necessita interagir e ndo consegue ter uma postura passiva frente a informacgéo. Lévy
(2011a) também chama a atengdo para o hipertexto, no sentido de ele, a0 mesmo tempo em
poder ser mais interessante, também pode ser muito extenso (devido aos vérios links que o
compdem), e por isso, devido a grande quantidade de informacg6es oferecidas, tende a levar
nosso aluno leitor a se perder, gerando a necessidade da presenca de um mediador, nesse caso,
0 professor, com um novo papel, portanto, na escola.

N&o sabemos aonde vamos chegar e muito menos o0 que nos espera num futuro
préximo com esse acesso irrestrito em rede, mas o que percebemos hoje € um grande desafio
coletivo e individual que esta sendo estabelecido pela presenca das TDs no cotidiano das
pessoas, refletindo-se na educacgéo e, principalmente, na formagédo dos professores, de modo
que urge a necessidade de uma postura mais investigativa dos nossos mestres. Tema tratado

no préximo topico.

2.5.3 Escola contemporéanea: um desafio docente

A partir do breve relato histérico apresentado anteriormente, podemos perceber as
mudancgas sociais, culturais, tecnoldgicas que a humanidade teve ao longo de sua historia e
que se refletiram na educaco seja ela formal ou informal. E oportuna a ideia de Lévy (2011a)
de comparar a evolucdo cognitiva do ser humano com 0s avangos tecnoldgicos. Por essa
perspectiva, e analisando o quanto a tecnologia avancgou no ultimo século, percebemos o quao
rpido estdo acontecendo as mudangas cognitivas no ser humano — no que se refere a
memoria, a imaginacdo, a percepg¢do, ao raciocinio — e como a educagdo precisa se atualizar
para acompanhé-las.

O avanco tecnoldgico na comunicacdo, a presenca das redes digitais nos tablets, nos
celulares, nos computadores (portateis ou ndo), nos televisores, entre outros, leva-nos a pensar

que eles contribuem para que a informacdo se atualize rapidamente e 0 homem tenha acesso
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facil a ela. J& ndo ha mais a necessidade de se esperar pelo jornal ou pela revista, ou até
mesmo pelo programa na televisdo com horario marcado, para nos inteirarmos do que esta
acontecendo no mundo. Ha algumas décadas, para que o homem se inteirasse do que estava
acontecendo em sua regido, ele precisava aguardar o noticiario em um determinado horario.
Hoje é s6 se conectar e ficard sabendo o que esta acontecendo no mundo, e ja ndo precisa
sequer de um computador cheio de cabos para isso, basta usar um computador portatil —
laptop ou um tablet, ou até mesmo um celular.

Essa realidade nos faz perceber que na escola encontramos mentes avidas,
acostumadas a interagir com o texto, com a informacgdo, com o conhecimento, com quem
estiver disponivel na rede para um bate-papo, independentemente de sua formacdo, faixa
etaria, classe social e localizagdo geografica. E dificil imaginar que, nesse contexto, quando
em sala de aula, esses sujeitos precisem se calar e ouvir o professor. Por outro lado, muitos
professores ddo suas aulas baseados em seu conhecimento sem muito interesse sobre o que 0
aluno tem a dizer ou até mesmo o que ele pensa sobre o contetdo que se esta sendo tratado,
ou, ainda, se teve algum acesso ao contetdo (informagdes).

Enfim, ha indicios de que o professor ndo esteja capacitado para ser intermediario do
processo de aprender a aprender. Possivelmente devido a sua formagdo o haver preparado
para ser o0 protagonista da situagdo, muitas vezes, parece que ele simplesmente cumpre com
sua obrigacdo, transmitindo as informac6es propostas pelo programa da escola, cumprindo
com sua carga horaria. Parece uma atitude um tanto quanto conservadora, mas ainda a
encontramos em plena era contemporanea.

Os estudos de Lévy (2011b) e Kenski (2012a) chamam a atencdo para a necessidade
de atualizacdo da escola no sentido de preparar o aluno para a nova realidade no campo de
trabalho exigido atualmente. Kenski (2012a) lembra que, quando a producdo na industria era
em serie, a escola preparava 0s jovens, em massa, para incorporarem um mundo estaveis e
conhecido. Com a economia sendo globalizada, ela se torna volétil, dando origem a tendéncia
de jovens profissionais singulares.

Lévy (2011b) contribui com esse relato considerando que todo profissional precisa de
formacdo continuada, isto é, que as competéncias desenvolvidas no inicio de sua carreira
precisam ser renovadas a todo instante. Qualquer carreira, precisa dessa constante atualizacao,
porgue a todo 0 momento surge uma novidade, seja no material empregado, seja nos objetos
usados, na maquinaria etc. Segundo o autor, a tecnologia esta sempre avancando, sempre

oferecendo maneiras de otimizar o tempo, de melhorar custos, de ocupar melhor o espago,
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seja ele virtual ou fisico. Enfim, se um profissional quer participar desse mercado, precisa se
atualizar. Em vista disso, a escola deveria formar o sujeito para as mudancas que estéo por vir
em sua vida profissional.

Na época contemporanea, que segundo Cambi (1999) se inicia em 1789, os dados
apontam para a necessidade de um professor mediador que favoreca a aprendizagem do
individuo pelas suas necessidades individuais e coletivas; que crie um novo espaco de
aprendizagem; que reconheca as experiéncias adquiridas pelos alunos; que permita a
aprendizagem também pelas vivéncias sociais. Também nos parece que o professor é
desafiado a assumir um novo papel: de transmissor de informacGes e da
memorizagéo/repeticdo, para 0 medidor da aprendizagem que cria um ambiente gerador de
atitude cientifica de investigacdo, de um aprender por si mesmo, com uma constante
atualizacdo dos conhecimentos cientificos e construidos pela sociedade e com uma mudanca
permanente de atitude no que diz respeito a presenca das TDs; enfim, uma escola como parte
integrante da vida do aluno.

A formacéo continuada do professor € uma mudanca no campo do trabalho do século
XXI, tanto para Lévy (2011b) como para Kenski (2012a). Estar atento e informado sobre as
inovacgBes tecnoldgicas € uma necessidade de todo profissional desse século, e, para o
professor, a pressdo é maior ainda, pois, além de se atualizar permanentemente, ele deve
formar um novo sujeito, usando as tecnologias disponiveis. Lévy considera a questdo de usar
as tecnologias a qualquer custo como uma maneira inapropriada de acompanhar as mudancas
da civilizacdo, enquanto Kenski chama atencdo para a importancia de compreender as
especificidades de cada tecnologia disponivel na escola, para melhor adequa-las ao uso nas
praticas pedagdgicas. Esta autora analisou alguns casos na area da educacdo, identificando a
falta de conhecimento no uso das tecnologias (novas ou velhas) da melhor maneira possivel
nas praticas pedagogicas pelos professores, e considera o fato de que a formacgdo dos
professores ndo os prepara para esse uso pedagdgico, e nem a formacdo continuada oferecida
aos professores ajuda a suprir as necessidades da vida profissional de um professor.

A partir das constatacGes feitas por Kenski (2012 b), podemos afirmar que no
mercado, encontramos oferta de softwares para uso pedagdgico que, na verdade, ndo sdo
indicados para os alunos desenvolverem competéncias, bem como ndo propiciam um
ambiente adequado ao desenvolvimento de habilidades. Muito e oferecido, mas sem dar tanto;

um problema gerado pela economia capitalista cujo objetivo é apenas vender e obter lucro
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com as inovagdes do mercado. Ainda de acordo com as ideias da autora, o professor, como
ndo tem uma formacao de acordo, fica a mercé desse tipo de situagéo.

Nessa mesma perspectiva, é possivel perceber que o professor precisa de recursos que
0 ajudem nesse desafio. Se os cursos de formacéo se preocupassem em formar profissionais
educadores com atitudes investigativas estariam ajudando, e muito, na atuacdo desse
profissional no seu campo de trabalho. Por isso, nesta pesquisa, estamos preocupados em
oferecer uma ferramenta que contribua com as praticas pedagogicas do professor; para isso,

passamos a analisar como 0s processos interativos de ensino e de aprendizagem acontecem.



3 PROCESSOS INTERATIVOS DE ENSINO E DE APRENDIZAGEM

“A cada passo, algo se estende diante de nés como o
alvo lencol de um coletivo homogéneo pontilhado pelos
bordados das diferencas grupais, pelos crivos
familiares e individuais.” (BOSI, 1994b, p.32).

Ao apresentarmos, no capitulo anterior, um relato histérico sobre o estudo da
linguagem e o percurso da educacdo até o século XX, intencionamos abordar o contexto
social e a presenca das TDs na escola. Como nosso objeto de estudo é o texto de ajuda do
software Gcompris — inserido nos computadores de escolas publicas —, e 0s sujeitos desta
pesquisa sdo professores do Ensino Fundamental — publico que o software abrange -,
buscaremos descrever, neste capitulo 3, os possiveis processos interativos de ensino e de
aprendizagem presentes nos softwares das TDs em ambientes escolares. Procuramos, na
sequéncia de nosso estudo, explicar como acontece o aprendizado do ser humano, para, entéo,
descrevermos o0s procedimentos que visam potencializar a interacdo usuario/software e, dessa
forma, contribuir com o professor no que diz respeito ao uso das TDs na escola, sempre
considerando a importancia de inseri-las no contexto escolar.

No capitulo anterior, tratamos de dois fatores fundamentais: o desafio lancado aos
professores e a sua formacdo. Com o propdésito de apoiar o docente nessa era digital, estamos
propondo a atualizacdo de uma ferramenta existente, com a intencdo de auxilid-lo. Para isso,
precisamos nos deter, brevemente, nos processos que envolvem o ensino e a aprendizagem, e
definir o processo de interacdo usuario/software. Vimos também seguintes questdes: a
apropriacdo da linguagem pelo ser humano; a linguagem como fator fundamental na
interacdo; a compreensdo da linguagem e a interagdo com 0 outro — sujeito/sujeito,
sujeito/texto, sujeito/software, sujeito/ tecnologias digitais, entre outras.

Neste capitulo 3, discorreremos sobre um algo essencial e relevante para nossa

pesquisa: a interagdo homem/computador e a forma como acontece essa interagéo.
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3.1 PROCESSO DE APRENDIZAGEM DO INDIVIDUO

O individuo ao qual vamos nos referir — com o intuito de promovermos uma
estratégia para a interacdo usudario/software, potencializando o processo de aprendizagem no
uso de TDs — ¢ o mesmo descrito na obra de Marcuschi, ou seja, € aquele que “se constitui na
relagdo com o outro”, isto é, “aquele que ocupa um lugar no discurso e se determina”
interagindo com o outro (MARCUSCHI, 2008, p. 87).

Nossa abordagem é sociointerativa, pois a relacdo do individuo com ele mesmo e
com o universo do qual faz parte é um dos aspectos no processo da constituicdo desse
individuo, do seu desenvolvimento e de sua aprendizagem. Lévy (2011b) considera que é

impossivel

separar 0 humano de seu ambiente material, assim como dos signos e das imagens
por meio dos quais ele atribui sentido a vida e a0 mundo. Da mesma forma, ndo
podemos separar 0 mundo material — e menos ainda sua parte artificial — das ideias
por meio das quais 0s objetos técnicos sdo concebidos e utilizados, nem dos
humanos que os inventam, produzem e utilizam. Acrescentemos, enfim, que as
imagens, as palavras, as constru¢cbes de linguagem entranham-se nas almas
humanas, fornecem meios e razdes de viver aos homens e suas institui¢ces, séo
recicladas por grupos organizados e instrumentalizados, como também por circuitos
de comunicagio e memorias artificiais (LEVY, 2011b, p. 22).

A interacdo do homem com seu ambiente material, no final do século XIX e inicio
do Século XX, fez surgir uma nova cultura, por exemplo, com a prensa de Gutenberg — que
promoveu a mudanga da oralidade para a escrita através de jornais e revistas, e “permitiu que
um novo estilo cognitivo se instaurasse” (LEVY, 2011a, p. 99) — e com a concepgao do radio,
do cinema e da televisdo surgir uma nova era, conhecida com a era da midia classica. Mas a
interacdo ndo parou por ai, pois surgiu a necessidade de mudar a mensagem fixa —
reproduzida e apenas transmitida — por uma mensagem que permitisse a manipulacdo, a
reescrita e a participacao critica do leitor. Dessa necessidade, nasce a midia digital na segunda
metade do século XX. O leitor ndo mais recebe uma mensagem apenas, através da midia
digital ele participa, interage e se insere no mundo quase que instantaneamente.

Todas essas mudancgas ocorreram em um seculo e promoveram um grande avanco
cientifico e cultural na vida do ser humano. Essas intera¢cdes também séo responsaveis pela
mudanca de acesso ao conhecimento cientifico, mostrando o contexto em que estamos
inseridos, ajudando-nos a aceder a mais informacéo e a compreender melhor os estudos que

em determinado momento estejam nos orientando.
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Vigotsky (2007a) explica muito bem a relagdo entre desenvolvimento e aprendizagem
quando se refere aos niveis de desenvolvimento real e de desenvolvimento potencial. O autor
faz um estudo aprofundado sobre esses niveis, definindo a zona de desenvolvimento proximal.
Sua pesquisa baseou-se em acrescentar dificuldades e até mesmo obstaculos no processo de
aprendizagem do sujeito aprendiz, com o intuito de mudar o padrdo de resposta para a solucao
de problemas. Ao acrescentar dificuldades e obstaculos com o intuito de mudar o padrdo de
resposta, esse autor estava buscando o maior nimero possivel de resultados para seu estudo.
Nessa busca, Vigotsky (2007a) percebe que, quando modificamos ativamente uma situacéo,
influenciamos parte do processo de resposta do individuo. Para o autor, esse processo € a
mediacdo. Portanto, segundo esse ponto de vista, mediamos quando acrescentamos obstaculos
ou dificuldades para modificar ativamente a situacdo e influenciar parte das respostas do
sujeito aprendiz. Mas € fundamental destacarmos que mediar um aprendizado esta longe da
teoria estimulo-resposta porque os estudos, de Vigotsky (2007a) estdo voltados as funcGes
psicoldgicas superiores, e 0s estudos baseados no contexto estimulo-resposta se concentram
nas fungdes psicoldgicas elementares. Ainda nesse paralelo, é importante lembrarmos que
Vigotsky (2007a), quando se refere ao estimulo-resposta, considera as funcgdes psicoldgicas
superiores como um livro fechado, uma vez que essas fungdes ndo admitem estudos
vinculados ao estimulo-resposta.

Observando criancas de vérias faixas etarias, Vigotsky (2007a) argumenta que seu
aprendizado acontecia de diferentes maneiras: aprendizado pré-escolar ndo sistematizado e o
escolar sistematizado, uma vez que na escola a aprendizagem estd direcionada para o
conhecimento cientifico. Para isso, 0 autor toma como ponto de partida a crianca antes da
escola e tudo aquilo do que se apropriou no periodo pré-escolar (a fala, o reconhecimento de
objetos, a percepcdo e experiéncia com quantidades, por exemplo), e a crianca durante o
periodo escolar, estabelecendo, empiricamente, ndo uma determinacdo de niveis de
desenvolvimento, mas a descoberta das “relacdes reais entre o processo de desenvolvimento e
a capacidade de aprendizado.” (2007a, p. 95).

O nivel de desenvolvimento real para Vigotsky (2007a), é o resultado de alguns ciclos
de desenvolvimento da crianga relacionado com o “desenvolvimento das fungdes mentais™ (p.
95), e o nivel de desenvolvimento potencial seria a resposta que a crianga consegue apresentar
para solucdo de problemas com a intervencdo de um adulto. Segundo o autor, a zona de
desenvolvimento proximal (ZDP) é a distancia entre esses dois niveis. Foi fazendo testes, em

que a crianga tinha de solucionar problemas por si mesma, e analisando o grau de dificuldade
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demonstrado pela crianca na solugdo desses problemas, que o autor determinou a idade
mental delas, chegando ao conceito de ZDP. Mas, diz 0 autor, se intervirmos no processo,
fornecendo pistas, dando uma assisténcia na solucdo do problema apresentado, isto €,
mediando o processo, isso facilitaria a indicacdo do desenvolvimento da crianca. Foi assim
que Vigotsky (2007a) definiu como sendo a zona de desenvolvimento proximal: a distancia
entre os dois niveis de desenvolvimento. Para Vigotsky,
o aprendizado ndo é desenvolvimento; entretanto, o aprendizado adequadamente
organizado resulta em desenvolvimento mental e pde em movimento varios
processos de desenvolvimento que, de outra forma, seriam impossiveis de acontecer.
[..] o aprendizado é um aspecto necessario e universal do processo de

desenvolvimento das funcBes psicolégicas culturalmente organizadas e
especificamente humanas. (VIGOTSKY, 2007a, p.103).

Como a pesquisa de Vigotsky (2007a) é sobre as funcdes psicoldgicas superiores, e
essas ndo existem nos animais, ele usa o termo: “especificamente humanas”, para descartar a
hipGtese de que qualquer teoria compare o homem ao animal. Os estudos comparando a
crianga com macacos antropoides, existentes na época, que deram inicio a seus estudos sobre
psicologia e que serviram de base para sua investigacdo sobre a inteligéncia pratica da
crianga, serviram para demonstrar que “o inicio da inteligéncia pratica na crianga” independe
da fala, e a inteligéncia préatica da crianca ndo faz parte das func¢des psicoldgicas superiores. O
aprendizado nada mais é do que um fator para o desenvolvimento, e este € o resultado do
aprendizado.

Os niveis de aprendizado e de desenvolvimento diferem, mas o que hoje é um
desenvolvimento potencial, amanha sera um desenvolvimento real, e o aprendizado é o
responsavel por essa transicdo. Sem aprendizado ndo haveria desenvolvimento, e o
desenvolvimento acontece com o aprendizado, e tudo isso é o resultado da interacdo do
homem com o meio em que esté inserido (VIGOTSKY, 2007a).

Como comenta Vigotsky (2007a), ao observarmos a evolugdo de um bebé,
percebemos que o ser humano estd em constante aprendizado e que a interacdo crianga/meio
em que vive € um fator relevante para o desenvolvimento do bebé. O aprendizado, como o
desencadeador do desenvolvimento, é facilmente observado, por exemplo, quando os adultos
que estdo convivendo com a crianga falam um idioma, a crianga vai falar o mesmo idioma,
bem como as mesmas girias e expressdes tipicas de onde esta vivendo. A partir do momento
em que a crianga tem contato com outras expressdes e girias, ela opta por usa-las ou nao e até

mesmo por substitui-las. Para ilustrar, trazemos um exemplo que ocorre em nossa regido de
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colonizacdo italiana (RCI), do Nordeste do RS, por termos uma fala dialetal italiana presente
na cultura dessa regido. Quanto mais uma familia faz uso dessa fala, mais as criangas dessa
regido a usam, o contrario também pode acontecer. Vivenciando os estudos de Vigotsky
(2007a), observamos essa evolucdo do ser humano e percebermos como o meio em que a
crianga esta inserida é um dos fatores que influencia o seu aprendizado e, posteriormente, seu
desenvolvimento, dai nosso interesse em estudar e analisar 0s processos interativos de ensino

e de aprendizagem, uma vez que hoje estao inseridos no nosso meio as TDs.

3.2 INTERACAO ENSINO/APRENDIZAGEM

Vigotsky (2007a) considera que a unidade dialética da inteligéncia préatica e do uso
de signos constitui a esséncia do comportamento humano complexo nos adultos. Na fase me
que as criancas comecam a falar, esses sistemas operam de maneira independente. Esse autor
destaca que todos os estagios do futuro desenvolvimento intelectual estdo presentes na mente
da crianca, eles aguardam o momento para emergir, por isso, a fala representa um papel
importante na organizacdo mental do ser humano. Quando a fala converge com a atividade
pratica — a fala e a atividade prética sdo consideradas por Vigotsky (2007a) duas linhas de
desenvolvimento independentes —, acontece um momento significativo de desenvolvimento
intelectual, em que a crianga comeca a organizar seu proprio comportamento. Com a ajuda da
fala, passa a exercer certo controle sobre o ambiente, o que mais tarde produz o intelecto e o
trabalho produtivo, uma vez que todos os estagios para o desenvolvimento intelectual estdo
presentes na mente da crianga, basta provocd-la no momento adequado para que se
manifestem. Nesse sentido, 0 autor constata que:

0 aprendizado desperta varios processos internos de desenvolvimento, que séo
capazes de operar somente quando a crianga interage com pessoas em seu ambiente
e guando em cooperagdo com seus companheiros. Uma vez internalizados, esses
processos tornam-se aquisi¢des do desenvolvimento independente da crianca.
(VIGOTSKY, 2007a, p.103).

Na histéria do homem, evidenciam-se muitas aquisicbes de habitos e
comportamentos que foram adquiridos por meio de repreensdes, constituindo o individuo a
partir das sansdes em que vive e esta inserido, ou seja, das adaptacdes de “um padrao de
vergonha e constrangimento” num “processo social de formagdo da consciéncia” (ELIAS,

2011, p. 8) uma vez que a “composi¢do do individuo adapta-se ao constante convivio com 0s
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outros a quem o comportamento tem que ser ajustado” (ELIAS, 1994, p. 108), dai a
importancia de percebermos o individuo ndo como um ser s, isolado de tudo e de todos. Essa
¢ a ideia que o estudo de Elias nos mostra. O autor define sociedade como um grupo de
pessoas unidas por um mesmo ideal, por crencas e também por comportamentos semelhantes.
Elias (1994) notou que aquilo que era vergonhoso num determinado seéculo, ndo
necessariamente o era em séculos anteriores, e vice-versa.

Esse autor (1994) nos leva a perceber, tanto quanto Vigotsky (2007a), que existe um
aprendizado na educacéo informal — fora da escola — que deve ser considerado na educacéo
formal — na escola. A crianga fora da escola tem um desenvolvimento compativel com as
influéncias recebidas no convivio com a sociedade da qual faz parte e de acordo com o que
viveu e aprendeu desde 0 momento em que nasceu. Os estudos de Vigotsky (2007) e de Elias
(1994) destacam que a diversidade existente em uma sala de aula — em que cada qual teve sua
dose de repreensdes — sdo necessarias para que cada um se adapte ao convivio com o outro.

Na escola, mais uma vez, o individuo precisa se autorregular para fazer parte dessa
outra sociedade em que esta se inserindo, pois 0s integrantes da escola unem-se visando a um
mesmo ideal e a uma postura semelhante entre si. Tdo importante quanto levarmos em
consideragdo o mundo em que o individuo esta inserido € inserir esse mundo na escola. Existe
uma diversidade de individuos na escola, cada um participa com sua realidade; ao colocarmos
todos juntos, novas regulacdes sdo propostas, visando a um bem comum, a um entendimento
e a uma adaptacdo entre 0os membros para que sejam possiveis 0s processos de interacao

social.

3.3 PRESENCA DAS TDS NOS PROCESSOS INTERATIVOS DE ENSINO E DE
APRENDIZAGEM

Parece evidente que os individuos vivem num mundo repleto de regulacGes para se
adaptarem ao meio. A presenca das tecnologias ndo muda muito essa realidade entre as
familias, os povos, as ragas, 0s paises, 0s continentes e assim por diante. Vivemos numa era
de TDs e, ao acompanharmos 0s breves relatos histdricos — capitulo 1, desta pesquisa —,
percebemos que as TDs estdo, cada vez mais, presentes na vida dos individuos. E por isso que
a insercdo desse mundo na escola € interessante para propiciar o pleno uso das TDs por

aqueles que nela estdo — professores, alunos, administradores e colaboradores.
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A crianca, antes de entrar na escola, vivenciou experiéncias que se transformaram em
conhecimento. Vigotsky (2007a) mostra muito bem isso quando toma como “ponto de partida
[...] o fato de que o aprendizado das criancas comeca muito antes delas frequentarem a
escola” (p. 94). O autor utiliza-se de um exame atento para demonstrar que a crianca apos
viver experiéncias com aritmética, por exemplo, passa por uma aprendizagem somente dela, o
que ndo significa que continuard nas etapas de desenvolvimento aritmético pré-escolar e
escolar. A aprendizagem escolar implica um ensino sistematizado, que muda completamente
0 curso do desenvolvimento da crianca, como também, os padrbes que recebe dos adultos
influenciando seu desenvolvimento, porque uma vez aceitando a maneira como os adultos
conduzem suas acgdes, a crianca adquire determinados habitos (VIGOTSKY, 2007a). Em
outros termos Elias (1994) concorda com Vigotsky (2007a) ao dizer que, o sujeito se constitui
com a participacdo do outro e com 0 meio social em que esta inserido. Porque, de acordo com
esse autor, é a sociedade a que o individuo pertence que faz uma mediacao possibilitando que,
ao interagir com 0 outro ou com 0 meio em que esti inserido, o individuo assimile o
conhecimento concebido.

Estamos descrevendo um novo contexto de ensino e de aprendizagem em que 0
professor ndo mais transmite conhecimentos. Ele passa a ser um mediador que cria
oportunidades para o aluno produzir de forma coletiva; compartilhar suas ideias; ter liberdade
de expressdo; e organizar seus pensamentos. “O professor, em um mundo em rede, é um
incansavel pesquisador. Um profissional que se reinventa a cada dia, que aceita os desafios e a

imprevisibilidade da época para se aprimorar cada vez mais” (KENSKI, 2012 b, p. 93).

a nova légica da sociedade da informacéo traz o professor para 0 meio do grupo de
aprendentes. O Professor passa a encarar a si mesmo e a seus alunos como uma
“equipe de trabalho”, com desafios novos e diferenciados a vencer com
responsabilidades individuais e coletivas a cumprir. Nesses novos agrupamentos de
aprendizagem, o respeito mutuo, a colaboragdo e o “espirito interno da equipe”
orientam para a aprendizagem de novos comportamentos e atitudes, tanto do

professor como dos alunos (KENSKI, 2012 b, p. 93, grifos do autor).

As possiveis interagdes do homem e as diferentes maneiras de se relacionar sdo
influenciadas pela constante transformacgéo nas TDs, uma vez que o homem, influenciado por
essas mudancas, pensa, reage e convive. Essas transformacdes, por sua vez, permitem que 0
homem se comunique de maneira diferente, ou seja, a escrita, a fala e a criatividade sofrem
influéncias porque hoje as respostas estdo mais acessiveis. Podemos conversar com alguém

que estd do outro lado do planeta quase que instantaneamente, ndo apenas ouvindo a voz,
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como ocorria com o telefone, mas também vendo a imagem em tempo real e gratuitamente,
gracas as TDs.

Da mesma forma, a memoria do homem sofre alteracbes com essas transformacoes.
A no¢do de memoria de que “quanto mais estivermos pessoalmente envolvidos com uma
informac&o, mais facil sera lembra-la” (LEVY, 2011a, p. 81) ao estar conectada na era digital,
pode ndo ser mais tdo pertinente. Como a memdria estd mais presente em dispositivos
automaticos do que nos individuos ou nos habitos coletivos, os conhecimentos podem sofrer
uma nova composicdo, uma modularizacdo, uma multiplicacdo, uma propagacdo e uma
mobilizag&o a vontade, bastando se reconectar. Por isso, a verdade, a objetividade e a critica —
consideradas por uma geracdo como conhecimento cientifico — sofrem um declinio, deixando
de ser uma questdo fundamental, uma vez que o saber da era digital ndo pretende estagnar a
sociedade, mas dar velocidade e ser pertinente a execucao e as modificagcdes operacionais, “as
condigBes que tornavam a verdade critica e objetiva a norma para o conhecimento estéo
transformando-se rapidamente” (LEVY, 2011a, p. 121). Esse declinio ndo significa que
qualquer informacao serd aceita sem que exista uma andlise; o que temos é a presenca de um
novo contexto impulsionado pela era digital, provocando uma mudanca nos padrdes de ensino
e demonstrando uma nova maneira de aprender.

A grande mudanga estd na diferenca entre um texto digital e um cléssico — o texto
classico é lido e interpretado, j& o digital € explorado de maneira interativa, uma vez que ele
apresenta caracteristicas dindmicas, mostrando “certa autonomia de agdo e reagio” (LEVY,
2011a, p. 122) —, bem como na funcdo do computador que, apds o surgimento de programas
de inteligéncia artificial, passou a simular eventos, o que facilitou os estudos das ciéncias,
pois cientistas de todas as areas do conhecimento usam esses programas para estudar
fendmenos inacessiveis as experiéncias, tornando as pesquisas mais simples e menos
custosas.

Foi na década de 90 que surgiram “kits de simulacdo bastante avangados. Esses
sistemas permitem a modelacdo de situacdes complexas de producdo industrial ou de
transporte, fluxos financeiros, sistemas bioldgicos, redes de computadores etc.” (LEVY,
20114, p. 123). O surgimento desses Kits caracterizou o computador como um simulador, cuja
aprendizagem acontece pela simulacdo e ndo mais pela teoria. “O conhecimento por
simulacdo, menos absoluto que o conhecimento tedrico, mais operatério, mais ligado as
circunstancias particulares de seu uso, se junta assim ao ritmo sociotécnico especifico das

redes informatizadas: o tempo real” (LEVY, 2011a, p.127). Portanto, a simulagdo aumenta os
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poderes da imaginacdo e da intuicdo, ndo remetendo o usuario a qualquer conhecimento ou
informacdo, mas inserindo-o no contexto quase que instantaneamente.

Com a presenca das TDs, 0 homem tem acesso a informacdo no instante em que ela é
disponibilizada, bastando ter acesso as redes. As informacdes que estdo na rede séo diversas e
abrangentes, porque possibilitam que o usuario navegue por caminhos diversos oferecidos nas
mensagens, as quais, geralmente, séo disponibilizadas em hipertextos. Como estamos na era
digital, essas informacdes podem variar de acordo com o leitor e a necessidade que ele tenha
de se aprofundar no assunto em pauta. Mas, para que essa informacdo se transforme em
conhecimento, o simples acesso a elas ndo promove essa transi¢do. O que pode potencializar a
apropriacdo do conhecimento € a interagdo que o sujeito mantém com a fonte das informacGes

gue constituem esse conhecimento.

3.4 INTERCAO SOFTWARE/USUARIO

Na década de 60, surgiram novas linguagens de programacao. As que promoviam a
interacdo do computador com o mundo externo (no inicio eram codificadas com algoritmo
binério) passaram a fazer parte do computador, porque é através dos circuitos de comandos
que as novas linguagens se comunicam com o computador e executam uma infinidade de
acOes. Essas linguagens sdo os programas de computador, também conhecidos como
softwares. Cada vez mais, existe a preocupacao de aproximar a linguagem de programacao da
linguagem natural, por isso as linguagens de programacdo mudaram muito nas ultimas
décadas, tanto que atualmente os programadores se preocupam mais em como dar forma ao
software do que em codificar a maquina (LEVYY, 2011b).

Essa preocupacdo deu origem a um novo programador — conhecido atualmente como
designer de softwares — e a uma nova proposta de sistemas oferecidos no mercado, 0s
softwares interativos. Como existe a preocupacdo de criar programas cada vez mais
interativos, normalmente é formada uma equipe de profissionais de diversas areas, desde 0s
programadores até os profissionais envolvidos com o aprendizado e o sistema cognitivo
humano, por isso, todas as vezes que nos referirmos ao programador ou designer de software
podemos estar aludindo a uma pessoa ou a uma equipe, tudo depende do software e de quem
0 desenvolve.

O software ¢ considerado como “uma lista bastante organizada de instrugoes,

destinadas a fazer com que um ou mais processadores executem uma tarefa” (LEVY, 2011b,
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p. 42). Atualmente, num computador, temos dois sistemas distintos que se relacionam e que
executam as acOes de seus usuarios, 0s aplicativos e os operacionais, também conhecidos
como softwares aplicativos e sistemas operacionais. Os aplicativos possibilitam ao usuario

executar varias agdes especificas, por exemplo,

um editor de textos permite a redacdo, modificacdo e organizacdo de textos. Uma
planilha mostra uma tabela com nimeros, matem a contabilidade, ajuda a tomar
decisbes de ordem financeira ou monetaria. Um gerenciador de bancos de dados
permite a criagdo de um ou mais bancos de dados, a localizacdo rapida da
informacdo pertinente segundo diversas chaves de pesquisa, bem como a
apresentacdo da informacdo de varios angulos de acordo com as necessidades. Um
programa grafico possibilita que graficos impecaveis sejam produzidos de forma
simples. Um programa de comunicagdo permite o envio de mensagens e 0 acesso a
informac&o armazenada em outros computadores etc. (LEV'Y, 2011b, p. 42-43).

Os operacionais sdo responsaveis pela comunicacdo entre a maquina e o programa
aplicativo, como também sdo os operacionais que “gerenciam os recursos dos computadores
(memoria, entrada e saida etc.)” (LEVY, 2011b, p. 43).

A preocupacdo de como dar forma ao software, e ndo mais de codificar a maquina,
resultou em programas aplicativos cada vez mais receptivos as vontades e as necessidades do
usuario, sem que estes precisem programa-los. E a vez do designer de interagéo, isto é, o
programador que passa a conceber sistemas interativos com a capacidade de atender as
necessidades cotidianas das pessoas tanto no lar quanto no trabalho. Preece, Rogers e Sharp
(2005) entendem que para projetar produtos interativos é preciso que se leve em conta quem e
onde serdo utilizados, devendo também levar em consideracdo o tipo de atividades que as
pessoas realizardo na interacdo com esses produtos; informacdes que o designer de interacéo
dispde para desenvolver sistemas interativos e tem a possibilidade de considerar importantes.

Reconhecendo e entendendo o equilibrio entre as metas de usabilidade e as
decorrentes da experiéncia do usudrio, o designer de software cria a possibilidade de um
sistema interativo. Para que esteja de acordo com as metas de usabilidade, é necessario que o
sistema: seja eficiente e agradavel ao usar; estabeleca relacbes com o usuario de maneira
rapida e objetiva (em menor tempo ou com um menor nimero de passos possiveis); e atenda
as necessidades cotidianas do usuario. E, se o sistema for satisfatorio, agradavel, divertido,
interessante, Gtil, motivador, esteticamente apreciavel, incentivador de criatividade,
compensador, emocionalmente adequado, estara diretamente ligado a experiéncia que
proporcionard ao usuario, que sdo as metas decorrentes da experiéncia do usuario. Nota-se

que algumas sdo semelhantes e/ou iguais das de usabilidade, por isso a importancia do
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designer reconhecer e estabelecer um equilibrio entre elas, uma vez que, nem todas as metas
citadas sdo aplicaveis a todos os produtos a serem desenvolvidos (PREECE; ROGERS;
SHARP, 2005).

Além das metas de usabilidade e daquelas decorrentes da experiéncia do usuério,
existem os principios de design e os principios de usabilidade para que o sistema seja
interativo. Os principios de design como visibilidade referem-se a fungdes visiveis para
facilitar o entendimento do usuario; de feedback — as respostas imediatas as acdes dos
usuarios, para que saibam que seus comandos estdo sendo processados ou aceitos; de
restricdes — aos comandos, que ndo sdo apropriados para determinada atividade, inativos (uma
maneira de reduzir as chances de erro); de mapeamento — a localizagdo da posi¢do dos
controles e os efeitos sempre iguais; de consisténcia — a sempre ter a mesma operacao para
uma determinada funcédo; de affordance — a utilizar icones que remetam o usuério a usa-los
sem ter necessidade de descrevé-los ou explica-los; dependem do contexto de uso, das
necessidades do usuario e dos usudrios, para promover uma relacdo do produto com o usuario.

Os principios de usabilidade desenvolvidos por Nielsen (2005) sdo para analisar a
interatividade do sistema. Nesse caso, se 0 sistema apresentar: um feedback que informe ao
usuario o que esta acontecendo em tempo considerado razoavel; uma linguagem que seja
familiar ao usuério, evitando termos técnicos; umas maneiras de voltarem ao status anterior
qguando estiverem em lugares inesperado ou indesejados; um padréo nas palavras utilizadas
para as acdes e/ou comandos de tal forma que o usuario ndo precise procurar significados;
uma mensagem simples na ocorréncia de erro que ajude o usuario a resolvé-lo; uma
prevencdo de erros — algo que se assemelhe ao principio da restricdo; uma maneira de facilitar
0 reconhecimento de objetos, acOes e opg¢des para evitar a memorizagao; um cuidado com o
uso de informacdes, usando as relevantes e necessarias; uma ajuda que seja facilmente
encontrada com uma sequéncia de acbes que possam ser facilmente seguidas; pode ser
considerado um sistema interativo (NIELSEN, 2005).

Temos metas e principios para orientar um designer na construcdo de um sistema
interativo. “As metas dizem respeito aos objetivos de usabilidade de alto nivel do sistema” e
os principios “implicam a orientacdo geral pretendida para informar o design e a avaliagdo de
um sistema” (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 50).

O leitor tem uma interatividade com um software a partir do momento em que ele
escolhe qual caminho deseja percorrer, bem como quais informagdes pretende ter, pulando

partes, introduzindo o que bem entender, por exemplo, quando I& um hipertexto (SILVA,
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2011). O hipertexto possibilita que o leitor desenvolva uma relagdo com o conhecimento
sugerido pelo discurso, quando ele possibilita ao leitor opcBes de caminhos diferentes através
de hiperlinks que o remete para novos textos — com informacdes relacionadas ao texto de
origem —, sendo que a qualquer momento o leitor possa voltar ao principio. Muito diferente de
um livro, em que o leitor o I& de maneira linear, uma vez que comeca no inicio do texto e
segue até o final sem interrupcBes, sem a possibilidade de percorrer outros caminhos
alternativos a sua escolha. Xavier entende por hipertexto “uma forma hibrida, dindmica e
flexivel de linguagem que dialoga com outras interfaces semidticas, adiciona e
acondiciona a sua superficie formas outras de textualidade.” (XAVIER, 2010, p. 208 —
grifo do autor).

E partindo desse contexto que percebemos a interacdo software/usuario como a
relacdo que o usuario estabelece com o software quando participa, manipula, reinventa o texto
oferecido. O software ao tornar possivel essa relacdo com o usuario provavelmente estard
interagindo com ele.

Silva (2011) acredita que o processo interativo potencializa os resultados relativos ao
conhecimento. Entdo, consideramos que, ao permitir que 0s usuarios estabelecam uma relagédo
com o texto disponibilizado, estamos potencializando seu conhecimento sobre o assunto e
também estamos possibilitando que ele participe da construcdo do texto, escolhendo quais
informagdes quer acessar. Essa “montagem de conexdes em rede que permite multiplas
recorréncias” ¢ o que faz um designer de software (SILVA, 2011, p. 95). Dai a importancia de
oferecermos as informacfes para o usudrio em um hipertexto, proporcionando-as em
caminhos diferenciados, através de links’, para dar ao leitor a liberdade: de escolher por qual

caminho quer percorrer; e de acessar as informacdes que Ihe sdo Uteis naquele momento.
3.5 INTERACAO USUARIO/TEXTO
Para Benveniste (1999), se considerarmos a linguagem como um instrumento de

comunicagdo, corremos o risco de admitirmos a descrigdo da linguagem com caracteristica

behaviorista, isto é, admitiriamos um carater imediato e instrumental que nos aproximaria do

” Pode ser representado por uma imagem ou uma palavra em destaque no hipertexto. Esta imagem ou palavra ao
ser clicada, com o cursor ou mouse, permite 0 acesso a um novo documento, ou a uma nova pagina, ou a um
endereco na internet, ou a outras possibilidades que conectam o elemento do texto com informagGes que dizem
respeito a este (LEVY, 2011b).
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estimulo e resposta. Essa caracteristica, estimulo-resposta, vai de encontro a nossa proposta
sociointeracionista. Segundo o autor (1999), a natureza do homem contém a linguagem, por
isso, é contraditdrio percebermos a linguagem como um instrumento ou algo fora dele. Para o
autor, instrumento visto como um material significa que é fabricado pelo homem, portanto,
ele, o instrumento, ndo estd na natureza do homem. O instrumento foi concebido, criado e
aperfeicoado pelo homem. Benveniste ainda considera impossivel separar o homem da
linguagem e muito menos ver 0 homem inventando a linguagem. A linguagem, para ele, vai
além dos meios linguisticos, ela pertence a todos os sistemas de sinais e possibilita ao homem
se comunicar com 0 meio externo, por isso, dentro dessa visdo, a linguagem esta na natureza
do homem.

Benveniste (1999) explica que a natureza imaterial da linguagem, o funcionamento
simbolico dela, a maneira articulada da sua organizacdo e a presenca de conteudo sao
caracteres da linguagem mais do que suficientes para dissimular a concepcdo de que
linguagem ¢ um instrumento de comunica¢do. “E na linguagem e pela linguagem que o
homem se constitui como sujeito; porque s6 a linguagem fundamenta na realidade, na sua
realidade que ¢ a do ser” (BENVENISTE, 1999, p. 286, grifos do autor).

Conforme o autor (1999), é na condi¢do de didlogo que a pessoa se constitui como
sujeito, uma vez que, quando alguém se dirige a outro através de um enunciado, esse emprega
um eu que se dirige a um tu e a reciprocidade no dialogo transforma o eu em tu e o tu em eu,
quando o outro se manifesta passando a se dirigir ao que iniciou a relagdo. A “linguagem so6 é
possivel porque cada locutor se apresenta como sujeito, remetendo a ele mesmo como eu no
discurso.” (BENVENISTE, 1999, p. 286, grifos do autor). Nessa concep¢do, a condi¢do
fundamental na linguagem é a polaridade das pessoas que gera um processo de interacdo com
uma consequéncia pragmatica. Essa polaridade, ainda segundo o autor, apresenta uma
oposicdo exclusiva da linguagem, ela ndo representa nem igualdade e nem simetria,
poderiamos dizer que representa um complemento numa oposicao entre interior/exterior. Essa
perspectiva do autor implica perceber a condicdo do homem, na linguagem, como Unica.

Segundo Benveniste (1999), a subjetividade pode ser considerada a capacidade que o
locutor tem de se admitir como sujeito na sua locucdo. Para o autor, a linguagem é
profundamente marcada pela expressdo da subjetividade, uma vez que, nessa visao, 0s termos
eu e tu ndo sdo tratados como figuras, mas sao tratados como formas linguisticas que
demonstram a expressdo do locutor. Esse locutor, na concepgdo do autor, representado pelo

eu no didlogo, ndo ¢ um eu generalizando todos possiveis “eu” que existem, mas um eu
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proprio daquele que promove o discurso. Isto ¢, o pronome pessoal eu “se refere ao ato do
discurso individual no qual é pronunciado, e lhe designa o locutor.” (BENVENISTE, 1999, p.
288). De acordo com esse autor, € no discurso que o locutor se considera sujeito constituindo
0 eu e, dessa maneira, podemos afirmar que é no exercicio da lingua que temos o fundamento
da subjetividade.

Benveniste (2006), no capitulo cinco sobre O aparelho formal da enunciagéo, reforca
a questdo do discurso como uma manifestacdo da enunciacao e pede atencdo para a condicao
especifica da enunciacdo. Para esse autor, 0 ato de produzir um enunciado, e ndo o de
produzir um texto do enunciado, é a condicdo especifica da enunciacdo. Ele acredita que a
“enunciagdo ¢ este colocar em funcionamento a lingua por um ato individual de utilizag¢do.”
(p. 82). Para “definir a enunciacdo no quadro formal de sua realizagdao” (p. 83), Benveniste
(2006) considera na enunciagao “sucessivamente, o proprio ato, as situagdes em que ele se
realiza, os instrumentos de sua realizacdo.” (p. 83).

Consoante Benveniste (2006), uma enunciacdo, seja ela explicita ou implicita, é uma
alocugdo, e ela postula um alocutario. Para esse autor, “antes da enunciacdo, a lingua nao ¢
sendo possibilidade da lingua. Depois da enunciacéo, a lingua é efetuada em uma instancia de
discurso, que emana de um locutor, forma sonora que atinge o ouvinte e que suscita uma outra
enunciagdo de retorno.” (p. 83). De acordo com esse autor (2006), o locutor se apropria® do
aparelho formal da lingua e profere a enunciacéo, denotando o eu, para um alocutéario, sujeito
ao qual é atribuido o termo tu. Tudo indica que essa enunciacdo, tem como resultado o
emprego da lingua para se expressar e se relacionar com o mundo (BENVENISTE, 2006).

Essa relacdo, manifestada no momento em que a enunciac¢éo € dita, indica uma forma
temporal na qual o tempo verbal é o presente e, naquele exato momento se origina
propriamente o tempo. Ainda, conforme o autor, é a partir do tempo presente que surge o
passado e o futuro, e somente o ato de enunciacao torna isso possivel. Por esse motivo, € no
momento em que o discurso é proferido que se instaura os tempos presente, passado e futuro.

A partir das constatages feitas, a respeito da forma temporal que surge na
enunciacao, podemos afirmar que a enunciacdo reproduz o aqui e o agora do locutor e, por
isso, ela se torna responsavel por certas classes de signos que cria no momento em que €
proferida, e em outros momentos 0s termos empregados ndo surgiriam no uso cognitivo da

lingua.

® O processo de apropriacéo, para Benveniste (2006), pode ser a definic&o da enunciag&o, em relacéo a lingua,
enquanto realizacdo individual.
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3.6 DISCURSO DO DESIGNER PARA O USUARIO

A preocupacdo dos designers de softwares, atualmente, é dar forma aos programas
por eles desenvolvidos, isto é, sua atencdo € voltada para a criagdo de um sistema interativo
de tal forma que a interface disponibilizada para o usuario € suficiente para que ele opere o
programa sem qualquer dificuldade. Se levarmos em consideracdo as metas e 0s principios
aqui descritos para desenvolver um sistema interativo, existem outros fatores que precisam ser
desenvolvidos para que o sistema seja considerado como tal, e um dos principios é a
existéncia de uma ajuda localizada facilmente e que contenha uma sequéncia de passos que
possam ser seguidos de maneira simples.

O sistema de ajuda pode ser considerado, além de uma sequéncia de passos, um
discurso que o designer do software escreveu para 0 usuario se apropriar do programa por ele
elaborado, ou seja, para o usuario entender como funcionam e para que servem as atividades
e/ou controles que foram desenvolvidos e estdo colocadas a disposicdo na interface. Silveira
(2002) se refere a sistemas de ajuda como “um canal privilegiado de comunicagdo, através do
qual os designers podem falar sobre seus objetivos e decises aos usuarios das aplicagdes que
desenvolveram.” (SILVEIRA, 2002, p. 15).

Silveira tem como objetivo na sua pesquisa “fornecer aos designers de software
ferramentas epistémicas que possam apoid-los na construcdo dos sistemas de ajuda de suas
aplicacdes. Uma ferramenta epistémica é usada para aumentar o entendimento de uma pessoa
sobre o problema que ela esta resolvendo” (SILVEIRA, 2002, p. 16) de tal forma que
permitird ao designer se apropriar melhor de algumas possiveis expressdes do usuério, com o
intuito de explorar a interacdo que pode existir na ajuda e construir um discurso de ajuda,
estabelecendo uma relagdo com o usuario.

O estudo de Silveira (2002) estd embasado na teoria da Engenharia Semidtica. A
autora entende que o sistema de ajuda pode ter uma estrutura baseada “em expressdes que
caracterizam a atitude do usuério durante a interacdo com o software” (SILVEIRA, 2002, p.
17), essas expressdes a que ela se refere sdo as de comunicabilidade — palavras que
imaginamos serem o que os usuarios diriam em certas situa¢des. Por exemplo, “A quem isto
afeta?” ou “De quem isto depende?”” — 0 usuario quer saber, executando determinada tarefa, a

qguem ele vai afetar ou de quem essa tarefa dependera para sua realizacao, respectivamente.
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As expressdes que Silveira (2002) sugere em sua pesquisa sao resultados “da analise
da literatura sobre sistemas de ajuda e sobre as dividas mais frequentes do usuario durante a
interagao”, como também, sdo extraidas “do método de avaliacdo de comunicabilidade”
(SILVEIRA, 2002, p. 46) e possibilitam ao usuario aprofundar as informacgdes conforme sua
necessidade e interesse, 0 que, para Silva (2011), é o processo de interacdo, quando 0 texto
possibilita que o usuario escolha quais informacdes precisa ou deseja ter naquele momento,
bem como qual caminho que quer seguir para obter as informaces, que para ele, naquele
instante sdo importantes.

Silveira (2002) descreve o conteudo da ajuda como um texto que transmite ao
usuério, de maneira efetiva e eficiente, possibilidades de reparar um equivoco causado por
uma interpretacdo sobre determinada tarefa, bem como, a logica de funcionamento do
software, facilitando o uso do mesmo e potencializando a interacdo software/usuario. O

contetido da ajuda € o0 nosso objeto de estudo, que chamamos de texto de ajuda.

3.6.1 Texto de ajuda

Tomamos como funcdo da comunicacdo a transmisséo de informagdes, 0 que para
Leévy (2011a) é a primeira funcdo. A transmissdo de informacdes, para que de fato seja uma
comunicagdo, precisa dar sentido as mensagens, isto é, para que a comunica¢do aconteca e
tenha sentido, é necessario que aquele que enuncia o faca de tal forma ou com o propdsito de
gue o0 outro sujeito o compreenda. A comunicacdo é diferente da acdo porque é mais
representativa, os interlocutores interpretam as mensagens que lhe séo dirigidas pelo contexto
e ndo apenas pelas palavras colocadas na mensagem, uma vez que 0 contexto é a propria meta
gue os atos de comunicacdo desejam atingir (Lévy, 2011a).

Para acontecer uma interacdo é preciso no minimo de dois sujeitos, o locutor (quem
origina o discurso) e o alocutéario (a quem € dirigido o discurso). Mas, a transmissdo de
informacdes depende de se o discurso enunciado pelo locutor € compreendido pelo alocutario,
se ele tem sentido, se ele esta no contexto, se as informagdes interpretam as ligacOes feitas
com discursos anteriores e influenciam o significado desses no futuro. Porque a cada
momento um discurso pode estar se referindo a uma situacdo dentro de contextos diferentes
que acarretaria significados diferentes. Por exemplo: Amélia manda uma mensagem pesarosa
a Roberta, informando que Cléo sofreu um acidente e ndo vai se salvar. Roberta, ao ler a

mensagem, se desespera pensando que tia Amélia estava se referindo a sua mae Cleonice,
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também chamada de Cléo. Uma vez que Cleonice estava viajando rumo a casa de tia Amélia.
Na verdade, Amélia, colega de Roberta, se referia a sua gatinha Cléo. A mesma mensagem
em contextos diferentes tem sentido diferentes.

Além do sentido e do contexto, um discurso também pode ser lembrado, em curto
prazo ou em longo prazo. Essa lembranca vai depender das associagbes que serdo feitas
durante a leitura. “A estratégia de codificacdo, isto ¢, a maneira pela qual a pessoa ira
construir uma representacao do fato que deseja lembrar, parece ter um papel fundamental em
sua capacidade posterior de lembrar-se desse fato.” (LEVY, 2011a, p. 79). Em algumas
experiéncias — diversos trabalhos de psicologia cognitiva permitiram detalhar estratégias de
codificacdo — foi verificado que quando pessoas decoravam listas com nomes, a lembranca
dessa lista durava mais ou menos 24 horas, mas quando esses nomes tinham uma historia ou
uma imagem, a lembranca, em curto prazo, tinha um resultado médio, mas em longo prazo,
essas lembrancas persistiam. A estratégia de construir histérias ou envolver imagens as
palavras é dado o nome de elaboracdo por Lévy (2011a), descrita pelo autor como
“acréscimos a informacgao alvo. Conectam entre si itens a serem lembrados, ou entdo
conectam estes itens a ideias ja adquiridas ou anteriormente formadas” (p. 80).

Para ensinar, é preciso entender como acontece a aprendizagem. Vigotsky (2007a)
acredita que o aprendizado, quando organizado de maneira adequada, pode resultar em
desenvolvimento mental — consequéncia da aprendizagem —, como também a interacdo
individuo/meio que esta inserido estimula os processos de desenvolvimento.

Sendo assim, o texto de ajuda quando bem organizado, quando interativo com o
leitor, quando produzido com um discurso dentro do contexto do usuario, quando elaborado
com imagens para que ocorram as conexdes com a interface, ele, possivelmente, estara
cumprindo com sua funcao enunciativa, que além de ajudar, estara ndo somente transmitindo
informac@es, mas também promovendo um ambiente propicio a aprendizagem.

Como Souza (1993) bem define, a interface que o designer desenvolve para o
usuario ¢ uma mensagem para este. O sistema de ajuda foi desenvolvido, segundo seu
enunciado, para prestar ajuda ao usuario. Portanto, se o designer, ao desenvolver uma
interface com o intuito de oferecer ajuda, consegue de fato ajudar o usuério, podemos concluir
que a mensagem desenvolvida atingiu seu objetivo, isto €, o discurso consegue ensinar o
usuario a aprender a usar o software, o0 que para nos significa, ler o discurso, apropriar-se das

informagdes contidas nele e usa-las para interagir com o software.
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3.6.2 Interacao texto de ajuda/usuério

Na pesquisa bibliografica realizada, encontramos pesquisas diretamente relacionadas
com 0 nosso objeto de estudo, isto é, o texto de ajuda, conteido presente no sistema de ajuda.
A escolha das pesquisas descritas a seguir se deu por causa da diversidade de ambientes e
participantes, a convergéncia de interesses e, principalmente o uso, e a identificacdo das
expressdes de comunicabilidade (SILVEIRA, 2002), mais procuradas nos momentos da busca
pela ajuda ou nos momentos de duvida, como também o fato de serem mais recentes, uma vez
que existem outras pesquisas anteriores que também tratam do assunto, inclusive a respeito do
uso de softwares educacionais. Acreditamos ser interessante usarmos ambientes
diferenciados, além do pedagdgico. Faremos uso dessas expressdes na nossa proposta de
reestruturacdo e acesso ao conteudo do sistema de ajuda do software Gcompris para 0 seu
administrador no Brasil. Consideramos os resultados obtidos, nessas pesquisas, relevantes
para este trabalho.

Santos Jr. (2009) aponta como problema de sua pesquisa a limitacdo que existe na
“grande maioria dos sistemas de ajuda que sdo encontrados nos softwares disponiveis aos
usuarios em geral” (p. 15), pois esses oferecem apenas “tabelas de contetido e indices ou
descricdo da aplicacao” (p. 15). O autor continua sua problematizacdo afirmando que a
“caréncia de novos formatos para sistemas de ajuda reforca a rejeicao por parte dos usuarios a

utilizacdo de tais sistemas” (p. 15).

Explorar a comunicagdo usuério-sistema em sistemas de ajuda on-line, propondo
uma forma de organizacdo das informacGes destes sistemas, em relagdo ao acesso a
estas informacBes e a disposicdo das mesmas no sistema de ajuda, de modo que
contemple as principais potencialidades dos sistemas de ajuda modernos: o respeito
ao contexto do usuario, o didlogo usudrio-sistema e a apresentacdo de pequenas
porcdes de informacéo a cada solicitagdo de ajuda (p. 16).

Esse é o objetivo geral da pesquisa desenvolvida por Santos Jr. (2009), ele a realiza
fazendo entrevistas e testes com usuarios sobre a utilizacdo de sistemas de ajuda; analisa as
facilidades e dificuldades encontradas pelos usuarios entrevistados; organiza as informacdes
dos sistemas conforme resultados adquiridos; propde um novo sistema de ajuda on-line e
verifica as diretrizes propostas com uma nova pesquisa com 0s usuarios participantes. Quando
examina os dados, o autor o faz com vistas a buscar o significado e a origem do sistema de
ajuda mediante a experiéncia do usuario. Trata-se de uma pesquisa, a0 mesmo tempo,

qualitativa e quantitativa, pois utiliza também, procedimento estatistico e o que & constatado
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esta “firmado em observagdes, comparacdes e interpretacdes das experiéncias de usudrios” (p.
17). O autor escolhe uma, das trés abordagens para sistemas de ajuda que ele apresenta. A
proposta que tem como objeto de estudo, 0s processos da comunicagdo designer-usuario, que
estdo codificados computacionalmente na interface por meio de diferentes representacoes,
dando condicBGes para que 0s usuarios consigam expressar suas duvidas de maneira mais
precisa possivel, bem como suas necessidades, através da escolha da expressdo que melhor
representar sua dificuldade no momento, é a abordagem escolhida por Santos Jr., pois
apresenta  um bom numero de expressdes de comunicabilidade, desenvolvidas
especificamente para acessar a ajuda e estdo embasadas pelo método que avalia a
comunicabilidade de sistemas, visando ao dialogo software-usuario expressdes como: “O que
¢ 1ss0?”’; “Como fago iss0?”’; “E agora?”’; “Ha outro modo de fazer isso?”; “Onde esta?” (p.
44) entre outras.

Os resultados do terceiro conjunto de testes, na pesquisa de Santos Jr. (2009) “foi
que a grande maioria das perguntas feitas por usuarios em uma conversa com o sistema ja
podia ser coberta pelas expressdes existentes da abordagem em questdo” (p. 68); as
expressoes mais acessadas foram: “Como faco isto?”, “Para que serve isto?”, “O que ¢ isto?”".
As que ndo foram acessadas: “Epa!”, “Onde eu estava?”’. Durante a sessdo, um usuario
perguntou ao facilitador “como encontrar informagdes sobre como desfazer uma agao” (p.
70), a expressdo “Epa!” seria para desfazer um erro, 0 que 0 usuario ndo conseguiu perceber.

No final, os usuarios votaram nas questes como sendo as menos importantes:
“Epa!”, “De quem isto depende?”, “E agora?”, “A quem isto afeta?”, “Onde eu estava?” e
sugeriram, dentre algumas novas expressdes, 0 autor destaca duas que “refletem bem as
necessidades e os diferentes pontos de vista de cada usudrio” (p. 73), sdo elas “Mostre-me
como fago isto”, “O que posso fazer com isto?”, em que a primeira “busca por informacdes
mais especificas, operacionais” e a segunda busca “por informag¢des mais amplas e nao
restrita a questdes operacionais” (p. 73).

Esse autor acredita que “os sistemas de ajuda deveriam ser entendidos como meios
de fazer com que o usuério conheca melhor a aplicacdo que esta utilizando e, assim, melhor
possa se apropriar desta aplicacdo” (SANTOS JR., 2009, p. 100). Sua proposta colabora nesse
sentido e contribui com formas diferentes de agregar qualidade na interacdo usuario/sistemas
de ajuda em ambientes semelhantes ao utilizado, isto €, em redes sociais.

Por sua vez, Pelissari (2009) reconhece como problema para sua pesquisa, o fato de

que se o sistema de ajuda apresentado em softwares educacionais for “bem elaborado,
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aumentam as possibilidades de estes softwares serem melhores explorados e utilizados” (p.
14). A autora considera o sistema de ajuda um “componente imprescindivel” (p. 14), como
também um elemento que precisa de atencdo das equipes que desenvolvem os softwares
educacionais em relacdo a sua elaboragéo e construcao.

O proposito da pesquisa dessa autora foi o de elaborar um protétipo de sistema de
ajuda on-line para software educacional estruturado com uma apresentacdo de conteidos de
acordo com a utilizacdo e o potencial apresentado pelos usuarios, partindo da analise dos
dados adquiridos nas entrevistas.

Com os resultados obtidos no questionario pré-teste e o estudo bibliogréfico, a autora
da pesquisa se propde a apresentar 0s contetdos de ajuda em trés categorias: contetdo geral —
destinado para os alunos, mas também podendo ser usado pelos outros usuarios como opg¢éo
para conhecer o software, usa-lo em sala de aula e testar o funcionamento; professor —
destinado a fornecer contetdos que interessem o professor nas suas praticas pedagoégicas,
publico recomendado, como apoio as aulas; uso técnico — detalhando e aprofundando as
funcBes e uso das ferramentas do software.

No conteudo geral, Pelissari (2009) defende que essas informacgdes, como visam
atingir todos os tipos de usuarios, devem estar disponibilizadas na interface para facilitar e
ndo apresentar dificuldades. Uma vez que o software educativo € interativo, apresentar
informacdes apenas no manual em papel ou on-line, a autora acredita que dificulta a
interatividade usuério-software. Com vista a facilitar essa interacdo, Pelissari classifica as
informacBes seguindo sua estruturacdo e apresentacdo, sendo elas: informagbes de uso;
contetido especializado para diferentes perfis computacionais; tratamento de erro construtivo,
informacdes de interface, situacdo de impasse, manuais minimalistas e multimidia, publico
alvo. A autora propde que as informacdes de uso sejam apresentadas como uma ajuda de
interface, acionadas por um icone ou botdo e podendo usar os recursos de texto e audio;
estruturadas com informagdes passo a passo, como um procedimento, utilizando exemplos
com ilustracdes ou videos que demonstrem como ocorre a interacdo. Para o conteddo
especializado para diferentes perfis, sua sugestdo é a de quando o mouse ficar sobre um
elemento da interface por alguns instantes apare¢a uma “ajuda flutuante” (p.49) com uma
explicacdo resumida e a opc¢do de se aprofundar no contetudo atraves de um link usando a
expressao “Como faco isso?” (p. 49); estruturar a ajuda de uma maneira mista, deixando a

informacdo mais completa e detalhada, oferecendo as opgOes “O que eu posso fazer?”, “O que
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€?” (p. 49), como também a op¢do de ter a ajuda no formato de procedimento, isto €, passo a
passo de como executar a tarefa, utilizando recursos de &udio, imagens ou videos ilustrativos.

Para o tratamento de erro construtivo, a autora propde que ap6s 0 usuario tentar
executar algo e ndo obtiver sucesso, a ajuda apareca na interface sugerindo uma dica
estruturada como uma ajuda interpretativa, informando ao usuario o motivo de tal situacgéo.
As informacdes de interface, Pelissari indica uma apresentacdo com “ajudas flutuantes” (p.
50) ou assistentes que informardo ao usudrio através de audio a atividade do icone, toda vez
que o usudrio passar 0 mouse sobre ou através de uma barra que propicia o acesso a atividade;
e uma estruturacdo de acordo com a navegacdo, indicando o local onde o usuério esta e
informando na interface como se mover no software, indicando com texto descritivo a
informacdo do icone.

As situacdes de impasse sdo apresentadas com um assistente ou uma expressao
escrita toda vez que o usuario ficar parado ou repetir algum comando sem sucesso;
estruturadas de tal forma a apresentar alguma dica ou ajuda. Os manuais apresentados on-line
acessados através da ajuda, apresentando demonstracGes passo a passo através de videos e
ilustracbes como ocorrem as interagOes; estruturados no formato de ajuda mista. As
informagBes do publico-alvo e para que serve o software, para Pelissari, devem ser
apresentadas on-line e estruturadas “no formato de ajuda descritiva” (PELISSARI, 2009, p.
52).

Ainda segundo a autora, o conteido para o professor visa apresentar uso pedagdgico
e apoio as atividades escolares. Ambas apresentadas na documentacdo on-line e algumas
informacdes referentes ao uso pedagdgico podem estar disponiveis na interface com
elementos especificos para esse uso; estruturadas as de uso pedagdgico “no formato de ajuda
orientada ao objetivo, informando ao usuario o que ele pode fazer com o software ou com
alguma de suas atividades” (p. 53) e as de apoio as atividades escolares relacionadas “no
formato de ajuda tipo exemplo” (PELISSARI, 2009, p. 53). A autora sugere ainda que os
coordenadores de laboratorio tenham seu contetdo apresentado, como: contetido técnico
especializado, instalagdo do software apoiada, problemas frequentes encontrados e acesso ao
suporte.

Pelissari (2009) conclui sua pesquisa demonstrando a necessidade que os softwares
educacionais tém em fornecer auxilio na compreensdo das suas funcionalidades e suas

potencialidades para os diferentes usuarios, e isso pode ser feito através de um sistema de
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ajuda on-line que apresente um auxilio diversificado, para apoiar todos 0s possiveis USUarios

em suas diferentes dificuldades.

Tendo em vista que o sistema de ajuda é o canal de comunicacdo mais apropriado
para se explicar o software para o usuario, este trabalho tem como principal
contribuigdo ajudar os designes de software educacional a melhorar essa
comunicagdo tornando a interacdo do usuario com o software mais produtiva. E,
principalmente, incentiva-los a dar mais atencéo a elaboragéo e a construcdo destes
sistemas, pois, se 0s mesmos forem bem elaborados e apresentarem contedidos
estruturados conforme o perfil de seu usuario, os softwares educativos poderao ser
melhores explorados e utilizados, facilitando, assim, os processos de ensino e de
aprendizagem associados. (PELISSARI, 2009, p. 78).

A organizacdo das informacdes contidas no sistema de ajuda sugerida pela autora,
procura auxiliar os usuarios do software seja ele educacional ou ndo, na utilizacdo do mesmo
potencializando a interacdo e qualificando o sistema de ajuda.

Na pesquisa de Leite (2012) encontramos uma proposta de colaboracdo entre pares
para motivar os usuarios e possibilitar que se apropriem dos sistemas computacionais. A
autora acredita que a comunicacdo em pares promove uma colaboracdo entre 0s usuarios, um
compartilhar experiéncias e uma troca de informagdes sobre como usam 0s sistemas
computacionais e quais sistemas usam. E nesse contexto que Leite investiga, em sua tese,
possiveis maneiras de esclarecer duvidas encontradas nos sistemas de ajuda, bem como espera
motivar o0 uso, em pares, desses sistemas gerando sistemas colaborativos de ensino. Sua
pesquisa esta apoiada na Engenharia Semiotica — que usa expressdes de comunicabilidade
para identificar e resolver as duvidas dos usuarios —, em sistemas de ajuda — para a autora é o
melhor recurso para explicar um sistema computacional —, e em sistemas colaborativos de
ensino e de aprendizagem — uma vez que apoiam o ensino e a aprendizagem de tal forma que
favorecem e estimulam a colaboragéo em pares.

Leite (2012) procura identificar quais expressdes de comunicabilidade s&o utilizadas
pelos usuarios com duvida através de um mapeamento em que aparecem as possiveis falhas
de comunicacdo na interacdo usudrio/sistema colaborativo de ensino. A autora se refere ao
sistema colaborativo de ensino como um sistema onde ocorrem trocas de informagdo sobre
sistemas de ajuda e onde os usuarios compartilham experiéncias. Os participantes da pesquisa
de Leite sdo estudantes e professores de duas instituicbes do ensino superior.

Os professores com formagdo em pedagogia e matematica atuam no ensino superior
e possuem capacitacdo para usarem ambiente colaborativo de ensino. As expressdes de
comunicabilidade mais usadas por esse grupo: “O que € isso?” e “Como faco isso?”. Os

alunos sdo do curso de graduacdo em Administracdo, sem experiéncia em usar ambiente
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colaborativo de ensino. A expressdo de comunicabilidade que teve maior ndmero de
repeti¢des nesse grupo: “Como fago isso?”’.

O sistema de ajuda em pares ocorre em um ambiente virtual em que um usuario
auxilia o outro procurando solucionar as dividas. As expressdes que surgiram com maior
frequéncia em ambos os grupos: “Como eu fago isto?” e “O que € isto?” identificam como
caracteristicas, do prototipo usado pela autora, estimular a troca de mensagens e facilitar o
esclarecimento de davidas.

As pesquisas aqui descritas denotam preocupacdo em demonstrar a importancia que
tem um sistema de ajuda e quanto Util ele pode ser para o usuério se apropriar do software,
bem como que alguns usuérios costumam usar a ajuda e demonstram vontade em usar uma
ajuda que cumpra com seu propoésito enunciativo. Os resultados das pesquisas apresentam
dados significativos quando a ajuda apresentou as mudancas sugeridas por cada pesquisador
citado.

Silveira (2002) na sua tese defende que o uso das expressdes de comunicabilidade
permite que o usuario acesse o conteudo da ajuda em etapas, diretamente relacionadas com
sua duvida, seria como se 0 usuario pudesse elaborar uma mensagem de acordo com suas
duvidas. Essa interacdo proposta pela autora, como vimos, potencializa o aprendizado do
usuario no que diz respeito ao uso das aplicacfes do software.

A pesquisa de Santos Jr. (2009) apresenta uma caracteristica muito importante: a
possibilidade do sistema de ajuda ser entendido pelo usuério e a viabilizacdo da apropriacao
do aplicativo pelo usuario. Ao usar o sistema de ajuda com uma interface apresentando
expressdes de comunicabilidade e apenas uma janela para cada expressdo, 0 usuario tem
desde a opcédo de apenas saber a funcdo de cada comando até informacGes mais detalhadas do
comando, como por exemplo, informag6es sobre para que serve o aplicativo ou ferramenta
escolhidos. Mas a proposta de Santos Jr. (2009) apresenta uma dificuldade, inclusive
identificada pelo autor: a do participante ter dificuldade em acessar o sistema de ajuda através
do botdo direito do mouse ou usando a tecla F1, tanto que no segundo conjunto de testes o
autor inclui na interface icones para dar acesso ao sistema de ajuda, por ndo ser esse 0 objeto
de estudo.

Em relacdo a pesquisa de Pelissari (2009), os sistemas de ajuda, sejam eles de
softwares educacionais ou ndo, sdo um importante canal de comunicacgéo entre o designer do
software e o usuério do software. Esse canal de comunicagdo precisa estar adequado ao

diferente tipo de usuario que ird acessa-lo, considerando os niveis de conhecimento que cada
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usuario possa apresentar. No caso do software educativo, além dessa consideragdo, o designer
também precisa elaborar o sistema de ajuda apresentando conteudos e informacdes adequados
ao perfil de cada usuario, bem como ter em vista uma melhor exploracdo e utilizacdo do
software nos processos de ensino e de aprendizagem a que se dispdem.

A pesquisa de Leite (2012) se origina de uma proposta diferenciada, que é a
colaboracdo em pares para a elaboracdo de um sistema de ajuda. O estudo de Leite (2012) se
faz importante para nossa pesquisa uma vez que identifica as expressdes de comunicabilidade
mais usadas, mesmo que esse fato ocorra oralmente.

Nas pesquisas indicadas e descritas identificamos as expressoes de comunicabilidade
mais usadas pelos participantes, as quais indicam que o usuario — esteja ele num software
educacional ou numa rede social ou num aplicativo qualquer — procura como usar
determinado aplicativo ou ferramenta e, acima de tudo, procura saber para que usar esse
aplicativo ou ferramenta. Esses resultados nos ajudam a perceber que 0 Usuario ao interagir
com o computador, além de se inserir no meio, também procura entender cada acdo
disponibilizada nesse meio, uma vez que procura além de aprender como fazer também
procura para que fazer. A preocupagdo em entender “para que fazer determinada agdo”
também nos leva a refletir sobre a questdo que discutimos da necessidade em interagir e ndo

mais em apenas repetir comandos.



4 TEXTO DE AJUDA DO GCOMPRIS

“[...] quanto mais a experiéncia é forte e sensacional,
guanto mais ela impressiona o sujeito a ponto de o

abalar, menos rapidamente ela pode ser

s

compreendida.’

(PINEAU, 2012, p.112)

Na redacdo dos capitulos anteriores revisitamos varios cenarios. Comecamos com
uma breve descri¢do da evolucdo nos conceitos de linguagem, transitamos no surgimento da
funcdo de professor como uma profissdo, para chegarmos num rapido crescimento
tecnoldgico no século XX. Buscamos, nesse percurso, uma compreensdo da nossa realidade,
na era tecnologica, vinculando-a ao processo historico que, possivelmente, contribuiu para a
sua formacdo. Nessa sucessdo de acontecimentos percebemos que enquanto temos uma
tecnologia que avanca de uma forma expressiva, temos uma educagdo que caminha a passos
lentos.

Ha indicios de que avangos tecnoldgicos e uma educacdo ainda centrada na
transmissao de informacdo estdo presentes no cenario na escola da contemporaneidade, o que
para nos, sao questbes antagdnicas. Percebemos, por causa desse cenario, duas situacdes
opostas: de um lado, alunos acostumados com uma interacdo que facilita o acesso as
informacBes e, de outro lado, professores passivos, habituados a receber informacdes,
instruidos por uma educacdo formal tradicional e despreparados para essa realidade.

Provavelmente na escola, por estar inserida no contexto social e este transformado
pela evolucdo tecnoldgica, hd a necessidade de o professor possibilitar um ambiente
interativo, isso é, ser um mediador no processo de aprendizagem que Silva (2011, p.84)
considera um investimento em relacdes de colaboracdo para a construcdo de conhecimento.
Para esse autor, “relacdes de reciprocidade na educacdo vém sendo mais valorizadas
ultimamente”, como também, alguns “professores reconhecem que precisam trocar
experiéncias com o aluno” (SILVA, 2011, P.84).

Por esse motivo, é possivel que tanto na educacao quanto na formacéo de professores
precisemos de atencdo de pesquisadores em educacdo, para incentivar uma mudanca de

paradigmas. Tendo em vista que uma quantidade significativa e variada de informagdes séo
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oferecidas na internet a todo instante, e como temos facilidade para acessarmos essas
informagdes, devido a presenca das TDs no nosso cotidiano, acreditamos que, como
consequéncia dessa realidade, alguns professores sintam necessidade de apoio para usarem
TDs na sua pratica pedagdgica. Como resultado disso, surge um guestionamento a respeito
das ferramentas e dos aplicativos que estdo sendo oferecidos nas TDs, e de quanto esses
dispositivos estdo ajudando esses professores a imergirem nessa nova tendéncia, emergindo
da posicéo que se encontram. Encontramos argumentos que valorizam o sistema de ajuda e o
percebem como um possivel meio de guiar o usuario na interacdo com o software nas
pesquisas de Silveira (2002), Santos Jr. (2009), Pelissari (2009) e Leite (2012).

Tomarmos conhecimento desse cenario nos auxiliou na escolha do percurso
metodoldgico que utilizamos neste estudo, de igual modo que Ghedin e Franco (2011, p. 107)

propuseram uma reflexao sobre os dados construidos na pesquisa. Para eles,

a metodologia deve ser concebida como um processo que organiza cientificamente
todo movimento reflexivo, do sujeito ao empirico e deste ao concreto, até a
organizagdo de novos conhecimentos, que permitam nova
leitura/compreensao/interpretacdo empirica inicial.

Ao refletirmos sobre os dados encontrados na pesquisa bibliografica, sentimos necessidade de
observarmos professores navegando no software Gcompris, pela primeira vez, usando seu
sistema de ajuda como uma proposta de conhecerem esse software a partir da leitura do texto
de ajuda presente no sistema de ajuda. Para Lakatos e Marconi (2009, p.275), a observagéo

ajuda o pesquisador na identificagdo e obtencdo de provas a respeito de objetivos
sobre os quais os individuos ndo tem consciéncia, mas que orientam seu
comportamento. Desempenha papel importante nos processos observacionais, no
contexto da descoberta, e obriga o investigador a um contato mais direto com a
realidade. E o ponto de partida da investigagao social.

Nessa mesma perspectiva, nosso estudo estd voltado para o texto do sistema de ajuda, do
software Gcompris, e propomos uma reflexdo, a partir do texto de ajuda existente, sobre
possibilidades de interacdo professor/TDs, tentando compreender um processo de
comunicagdo que essa interacdo possa propiciar. Sendo assim, 0 modelo dialético, de acordo
com Ghedin e Franco (2011), foi o modelo tedrico que escolhemos para interpretar uma
relacdo entre sujeito e objeto. Da mesma forma que os autores, nossa proposta é buscar uma

compreensdo do ser humano como um transformador e um criador de seus proprios contextos.
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Esta pesquisa esta inserida na area de educagdo e de linguagem por abordar uma
questdo de configuracdo linguistico-discursiva do texto de ajuda presente no sistema de ajuda
do software Gcompris e, por isso, possui caracteristicas qualitativas e quantitativas. Mas, 0s
dados pesquisados e selecionados sdo analisados com um carater mais qualitativo do que
quantitativo, uma vez que estamos analisando, descrevendo, comparando e interpretando
muito mais que construindo dados estatisticos. Ndo queremos com isso dar maior importancia
a andlise qualitativa, mas queremos refletir sobre as transformac6es que o0 homem promove na
educacdo e no contexto social em que esta inserido, 0 que nos parece fundamental para
construcdo do conhecimento que buscamos neste estudo.

O caminho percorrido nesta investigacao, desde o problema de pesquisa, a selecéo da
bibliografia, o objeto de estudo que constitui 0 corpus da pesquisa, até as analises do texto de
ajuda presente no GCompris e da observacdo dos professores utilizando o software, sera

descrita a sequir.

4.1 GCOMPRIS: CORPUS DESTA PESQUISA

Ao afirmamos que a escola esté inserida num novo contexto social, queremos dizer
que existem TDs na escola e programas que os Governos, tanto Nacional quanto Estadual,
lancam, visando a informatizagdo nas escolas que propiciam esse contexto. O programa que
norteou nossa pesquisa foi langado pelo Governo Federal cujo fato gerador é possibilitar que
cada aluno tenha um computador portéatil, também conhecido como laptop. O Programa Um
Computador por Aluno (PROUCA) coordenado pelo Ministério da Educacdo e Cultura
(MEC) tem como objetivo “promover a inclusdo digital, pedagogica e social mediante a
aquisicdo e a distribuicdo de computadores portateis em escola pablicas, em escala piloto de
teste e avaliagdo” (Edital CNPq/CAPES/SEED-MEC n° 76/2010).

Através do projeto PROUCA foi implantado em algumas escolas do RS, e a
Universidade de Caxias do Sul (UCS) esté desenvolvendo projetos de pesquisa para estudar e
avaliar a possibilidade de torna-lo viavel em trés escolas da rede publica, como também esta
buscando promover a interagdo professor/PROUCA. No projeto Leitura e escrita em sala de
aula com base na teoria dos géneros de textos - Genera 2, ficou evidenciado que a
qualificagdo dos professores melhora o desempenho docente e, consequentemente, “o dos
alunos como aprendizes”. Também temos que “boa parte dos professores, principalmente dos

que atuam na Educagdo Basica e o fazem ha mais de cinco anos”, apresentam restricoes e
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dificuldades em usar a informética, seja no ambito pessoal e profissional, seja também
navegando na web. “Mais evidentes ainda sdo as caréncias docentes quanto ao uso educativo
da informatica, pois somente nos Ultimos anos comecaram a surgir nos cursos de formacao de
professores, no Brasil, disciplinas que tratam da informatica educacional”, conforme mostram
os dados do projeto: Educacéo, linguagem e tecnologia: o professor de Portugués e a leitura
de géneros discursivos escritos como pressuposto fundamental ao acesso e uso de ambientes
virtuais disponiveis pelo Programa “Um Computador por Aluno — GENERA IV — UCA, que
esta vinculado a linha de pesquisa Educacédo, Linguagem e Tecnologias, do Programa de Pos-
Graduacdo em Educacdo da Universidade de Caxias do Sul (PPGEd-UCS) e ao CNPg.
Centrados na preocupagdo com professores que estdo inseridos nesse contexto e com
interesse em ajuda-los na transicdo dos processos significativos da educacdo formal — da
educacdo tradicional para a educacdo ndo tradicional — promovendo uma possivel interacdo
professor/TDs, percebemos a importancia em selecionar um software educativo que poderia
estar presente nos laptops distribuidos nas escolas pilotos do programa e nas escolas publicas,
bem como um software livre que estivesse na internet para download gratuito. Foi entdo que
selecionamos o Gcompris, um software livre, disponivel para download na rede, presente nos
laptops do PROUCA e também instalado em escolas da rede publica. Esse software oferece
uma colecdo de jogos educacionais, 0s quais ddo acesso a varias atividades para criangas a
partir de 2 anos de idade, envolvendo as disciplinas trabalhadas no Ensino Baésico e
Fundamental. A versdo do Gcompris analisada num primeiro momento foi a V9.0 para

ambiente Linux com sistema operacional Ubuntu 2.30.0-0.

4.1.1 Descrigdo do Gcompris versédo 9.0

Temos uma versao 9.0 para ambiente Linux instalada nos laptops do PROUCA. Essa
versdo apresenta no lado esquerdo da primeira tela figuras, também conhecidas por icones®,
que representam o menu principal das opcOes para as atividades disponibilizadas no software.
Escolhemos a ordem de cima para baixo para descrever esse menu. Entdo, a primeira figura,
integrante do menu principal, é intitulada de "Descubra o computador”, cujo objetivo é

brincar, utilizando periféricos do computador. Ao selecionarmos essa op¢ao temos outras duas

® fcone é uma figura usada na tela do computador (interface do software) para proporcionar acesso a outras
interfaces.
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que sdo "Atividades de manipulacdo do teclado"” e "Atividades de manipulagdo do mouse",
cada uma oferece, respectivamente, quatro e seis opgdes de atividades.

A segunda figura, do menu na tela principal, € intitulada de "V4& para atividades de
descoberta” e contém cinco opg¢des que sdo: "Va para as atividades de cores™; "Ir para
atividades de som"; "Ir para atividades de labirinto"; "Ir para atividades de memoria" e
"Atividades diversas"; em que cada uma das citadas oferece opgdes para atividades referentes
a cada proposta.

A terceira figura, do menu na tela principal, oferece dez opc¢des de quebra-cabeca,
sendo eles "Cacador de diferencas"; "O quebra-cabeca Tangran™; "Monte o quebra-cabeca”;
"Superinteligéncia”; "Torre de Handéi simplificada"; "Um quebra-cabeca de pecas
deslizantes"; "Construa 0 mesmo modelo"; "A Torre de Handi"; "Sudoku, coloque simbolos
unicos em um quadrado™; e "O jogo dos quinze".

A quarta figura oferece seis atividades de diversdo, "TuxPaint", que consiste em
desenhar e pintar, parecido com o programa paint brush do Windows; "Jogo de futebol; "Seu
editor de textos"; "Hexagono™ € um jogo que contém uma tela azul, com varios hexagonos e a
proposta é clicar sobre as figuras até encontrar um morango; "Crie um desenho ou uma
animacao"; "Converse com 0s seus amigos" é um bate-papo que funciona somente na rede
local, para isso, os computadores precisam estar ligados em rede.

A figura seguinte, quinta, oferece trés atividades de matemaética, "Numeracao"; "Ir
para atividades de calculo™; e "Geometria”. Na primeira opcdo temos 12 atividades, na
segunda temos oito e na terceira, trés. A sexta figura oferece oito atividades envolvendo
leitura e a penultima opcdo do menu apresenta sete atividades de experiéncias que envolvem
atividades baseadas em movimentos fisicos e a Ultima figura do menu oferece cinco jogos de
estratégia: “Xadrez”; “Oware”; “Ligue 4 (um jogador)”; “Jogo das bolas”; e “Ligue 4 (dois
jogadores)”.

No centro da tela principal aparece uma figura que representa o0 programa, um aviao
amarelo pilotado por um pinguim e, na parte inferior da tela, aparece quatro botdes,
representados por figuras, que serdo citados no sentido da esquerda para a direita. O primeiro
icone, oferece a opgdo sair do GCompris; o segundo, informagBes sobre o GCompris; 0
terceiro, configuracdo do software; e o quarto oferece ajuda que, quando selecionado,
apresenta o "Menu principal do GCompris" com trés opg¢Oes: "Pré-requisito”, "Objetivo” e

"Manual".
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A configuracdo de ajuda oferecida na primeira tela do software é a mesma que
aparece em todas as telas que dao acesso aos jogos, com 0 mesmo texto. Esse texto de ajuda
dificulta o acesso e 0 uso do software, pois quando acessado utiliza a mesma janela que o
usuario esta trabalhando, impossibilitando-o de consultar o texto e verificar sua aplicabilidade
ao mesmo tempo, isto é, o usuario precisa ler as informacGes prestadas, fechar a tela do
sistema para voltar ao software e continuar navegando. A partir das interfaces dos jogos,
temos uma ajuda que se refere aos jogos. Como séo oferecidos mais de cem jogos, temos mais
de cem textos para andlise. Analisar todos os textos oferecidos pelo sistema de ajuda do
software escolhido, € invidvel mediante o tempo que temos para a andlise, por isso,
escolhemos o texto de ajuda oferecido na tela principal do GCompris e que também aparece

nas telas principais de cada atividade.

4.1.2 Versao mais atualizada

Foi pensando na relevancia de nossa pesquisa, que procuramos as Ultimas versdes do
Gcompris disponiveis para download na rede, para verificarmos se no texto de ajuda do
sistema de ajuda, das versdes mais atualizadas, existem mudancas e/ou algo que se assemelhe
a nossa proposta. Nessa procura, encontramos uma versdo 13.11, como Gltima versdo, e
verificamos se no texto presente no sistema de ajuda havia alguma mudanca. Constatamos ser
0 mesmo da versdo descrita acima. Nessa versdo mais atualizada, sdo oferecidos 140 jogos, 0
que indica uma gquantidade minima de textos de ajuda que teriamos para analise.

Preocupados com a viabilidade de nosso estudo, decidimos comegar analisando o
texto que faz parte da ajuda na tela principal — primeira tela que aparece quando iniciamos
nossa navegacdo no software, como mostra a Figura 1, da versdo 13.11 para Windows.
Optamos pela versédo para o sistema operacional Windows levando em consideracdo o sistema
instalado na escola sorteada, para uma confirmacdo da hipétese sugerida por nos.

O texto escolhido para anélise é aquele que apresenta o software para o usuario e
acreditamos que seja oferecido para facilitar uma navegacdo no GCompris. Esse texto,
também presente nas ajudas das outras telas que ddo acesso as atividades, pode ser
disponibilizado a qualquer momento para o usuario, visando a importancia de apropriacao do
contexto para uma melhor compreensdo da linguagem. Nossa proposta, também, pode ser

estendida aos outros textos de ajuda do software Gcompris.
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FIGURA 1 — Tela principal da versdo 13.11 apresentando os icones das atividades destacadas
no lado esquerdo da tela, os botdes de controle destacados no canto inferior, o nimero de
atividades indicadas pela seta e a figura que representa o software — o avido amarelo.

4.2 TEXTO DE AJUDA PRESENTE NO SISTEMA DE AJUDA

Provavelmente, pensar numa interacdo professor/Gcompris € pensar numa
possibilidade de professores executarem varias acdes especificas que o software oferece. Os
dados indicam que, para uma possivel interacdo acontecer, a relagdo do usuario com o
software é fundamental, isto €, uma compreensdo do usuario a respeito do discurso que o
designer enunciou e, assim, estabelecer uma relacdo com o software. Esse discurso do
designer pode ser tanto grafico (icones representados por imagens), quanto textual (texto de
ajuda).

Compreender esse discurso, para nos significa, pode ser quando o usuario navegar no
software com auxilio dos icones, dos comandos, dos textos ou dos hipertextos, dos caminhos
diversos, entre outros, que o designer pde a disposicdo, de tal forma que esses elementos
ajudem o usuario a perceber possibilidades que o software oferece. O designer do software
estabelece uma comunicagdo com o usuario utilizando links, texto, imagem, som, entre outros,
que possibilitam uma escolha de informagdes que seja de seu interesse ou de sua necessidade
naquele momento.

O sistema de ajuda, do software Gcompris, oferece trés opcOes de ajuda. A primeira
é quando passamos a imagem que representa 0 mouse sobre um dos icones disponibilizados

no menu que estd no lado esquerdo da interface (Figura 1) e surge um quadro flutuante
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(Figura 2). No software Gcompris, essa op¢éo de ajuda, quadro flutuante, aparece apenas para

0s icones desse menu.

Leitura

Atividades de leitura.

Numero de atividades: 1

FIGURA 2 — Tela principal com a presenca do quadro flutuante que aparece em destaque
no lado inferior da tela quando o usuario passa 0 mouse sobre a figura que esta destacada e
indicada pela seta vermelha na parte esquerda da tela.

A segunda opcdo é oferecida através de linguagem oral acionada quando pousamos a
figura que representa 0 mouse sobre um dos icones presentes no lado inferior da interface
(Figura 3), indicando a funcdo de cada icone. A linguagem oral aparece somente para esses

icones, nessa interface.

BpikiperEs

FIGURA 3 — Tela principal com os controles em destaque no lado inferior da tela.
Ponto de interrogacdo esta destacado porque o mouse passou sobre o icone.
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Percebemos que, tanto atraves dos quadros flutuantes quanto pela linguagem oral, o
designer do software tenta estabelecer uma relagdo usuério/software com um discurso de
ajuda, rapido e objetivo.

A terceira opcdo € oferecida pelo icone que representa um ponto de interrogacao
(Figura 3). Ao optar pela ajuda, representada pelo ponto de interrogacdo, é colocado a
disposi¢do do usuario — alocutério, de acordo com Benveniste (2006) — a interface (Figura 4).
Nessa interface, temos um texto de ajuda, o corpus deste estudo, que sera analisado neste

capitulo.

Menu principal do GCompris

Pré-requisito Objetivo Manual

Q © ®

Um simples clique em um icone leva vocé para uma atividade ou um menu de atividades.
Na parte inferior da janela esta a barra de controles do GCompris.
Os seguintes icones sdo mostrados, da direita para esquerda
(note que cada icone € mostrado somente se estiver disponivel na atividade atual):
Casa - Sai da atividade, volta ao menu (CTRL+w e tecla Esc)
Polegar - Ok. Confirma sua resposta
Setas - Mostra o nivel atual. dique para selecionar outro nivel
Boca - Repete a questdo
Interrogacdo - Ajuda
Ferramenta - O menu de configuracdo
Avido do Tux - Sobre o GCompris
Desliga - Sai do GCompris
As estrelas mostram os grupos etérios sugeridos para cada jogo:
1, 2 ou 3 estrelas simples - de 2 a 6 anos de idade
1, 2 ou 3 estrelas complexas - a partir de 7 anos de idade
Atalhos:

ctrl-b Exibe ou esconde a barra de controle
ctrl-f Alterna o modo de tela cheia
ctrl-m Liga/desliga a musica de fundo

FIGURA 4 — Interface com o texto de ajuda.

Exibida ao selecionar e clicar o icone representado por um ponto de interrogacao.

Pretendemos identificar na analise deste texto um possivel comprometimento da
interacdo usuario/software e do processo de aprendizagem, que possa ter origem na

configuracdo linguistica-discursiva. Essa analise estd baseada em duas abordagens
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fundamentadas nesta pesquisa: linguagem e interacdo homem/computador. Ambas voltadas a
relagdo entre objeto e sujeito, de modo que percebemos o homem visto como um
transformador e um criador de seus cenarios. Os critérios de analise que serdo usados estdo

representados na Figura 5.

= Relagdo = Interagédo
= Linguagem
= = homem/objeto =1 . homem/computador
¢
= Subjetividade — préprio ato o
» Metas de usabilidade e as
= Enunciacao — possiveis escolhas decorrentes da experiéncia do
Y . usuario
= SituacBes em que se realiza —
. o = Principios do designer e de
= instrumentos de sua realizacédo .
usabilidade

FIGURA 5 — Critérios de analise.

4.2.1 Analise texto de ajuda

O texto de ajuda que vamos analisar tem como titulo Manual, indicando que ndo se
caracteriza como sendo um hipertexto. De acordo com Levy (2011b), um hipertexto ndo se
apresenta de forma linear, ele vincula as informacGes a outros documentos através de links
criando associagdes. Como também para Silva (2002, p. 14), um hipertexto pode ser
considerado uma “teia de conexdes de um texto com inimeros textos”.

O texto em analise ndo apresenta links que o vincule a outros documentos e, muito
menos, pode ser considerado uma “teia de conexdes”. Na verdade, ele oferece duas
possibilidades de acesso através de icones, que sdo pré-requisito e objetivo. Para nossa
analise, sera considerada apenas a op¢do Manual, por considerarmos um texto mais focado na
descricdo da funcdo dos itens presentes na interface. Esse texto é apresentado em todas as
interfaces que ddo acesso aos jogos do software, independentemente das possibilidades que
estdo sendo oferecidas.

Numa andlise inicial do texto, percebemos que o designer do software imagina um
leitor com um conhecimento prévio do Gcompris, e, com intuito de examinar cada parte do

corpus desta pesquisa, dividimos o texto de ajuda, Manual, em trés partes. Pertence a
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primeira parte as frases: “Um simples clique em um icone leva vocé para um atividade ou um
menu de atividades.”; “Na parte inferior da janela estd a barra de controles do Gecompris.”;
“Os seguintes icones sao mostrados, da direita para esquerda (note que cada icone ¢ mostrado
somente se estiver disponivel na atividade atual):”. O locutor, ao usar “atividades ou menu de
atividades” e “barra de controles”, pressupde que o alocutario saiba diferenciar as atividades
dos controles, como também, distinguir o menu de atividades da barra de controles.

Ao enunciar “note que cada icone ¢ mostrado somente se estiver disponivel na
atividade atual” demonstra, mais uma vez, que o locutor imagina que o alocutario conhega
todas as interfaces do software e consiga identificar quais as diferencas entre elas. Nessa
parte, temos a subjetividade da linguagem quando o locutor se coloca como sujeito e enuncia
um discurso para alguém, mas, também temos uma enunciacdo comprometida pelo ato
discursivo quando o locutor se expressa, mas nem sempre, relaciona-se com esse alocutario
imaginério, comprometendo sua alocucéo.

De acordo com Benveniste (1999, p. 286), a “condicdo de dialogo é que ¢
constitutiva da pessoa, pois implica em reciprocidade — que eu me torne tu na alocucéo
daquele que por sua vez se designa por eu” (grifos do autor). O autor percebe nisso um
principio que implica se direcionar para todas as partes, acrescentando que no momento em
que cada locutor se posiciona como sujeito € que ha possibilidade de linguagem. Para ele, é
“numa realidade dialética que englobe os dois termos e os defina pela relagdo mutua que se
descobre o fundamento linguistico da subjetividade.” (BENVENISTE, 1999, p. 287). Como
também, ainda segundo Benveniste (2006), a partir do momento em que o locutor, assim se
posicione, assuma a lingua, independente do grau que ele atribua a presenca do outro, ele
estabelece o outro diante de si. O locutor emprega a lingua para se relacionar com o mundo e
dai, a necessidade que o locutor tem em se “referir pelo discurso, e, para o outro, a
possibilidade de co-referir identicamente, no consenso pragmatico que faz de cada locutor um
co-locutor.” (BENVENISTE, 2006, p. 84).

A segunda parte do texto de ajuda diz respeito aos nomes e suas respectivas fungoes.
Vejamos a seguir: “Casa — Sai da atividade, volta ao menu (CTRL + w e tecla ESC)”;
“Polegar — Ok. Confirma sua resposta”; “Setas — Mostra o nivel atual. Clique para selecionar
outro nivel”; “Boca — Repete a questdo”; “Interrogacdo — Ajuda”; “Ferramenta — O menu de
configuragdao”; “Aviao do Tux — Sobre o GCompris”; “Desliga — Sai do GCompri”; “As
estrelas mostram 0s grupos etarios sugeridos para cada jogo:”; “1, 2 ou 3 estrelas simples — de

2 a 6 anos de idade”; “1, 2 ou 3 estrelas complexas — a partir de 7 anos de idade”.
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Para produzir um enunciado, o locutor, passa pelo processo de enunciagdo. Nesse
processo, de acordo com Benveniste (2006), o locutor se apropria de elementos finitos e 0s
conjuga de maneira infinita com o objetivo de colocar em funcionamento a lingua de tal
forma que crie um sentido com palavras. Na Figura 3, temos 0s elementos disponiveis para a
producdo do enunciado e ao tragarmos um paralelo entre a interface (Figura 3, p. 85), e na
segunda parte do texto, que estamos analisando, percebemos que muitos nomes ndo tém
icones correspondentes na interface.

Com os elementos presentes na interface, provavelmente, iniciamos as possiveis
escolhas para produzir um enunciado que tenha algum significado. Percebemos que é no
momento da escolha dos elementos que o locutor precisa considerar: o lugar dele no discurso;
0 que ele quer enunciar; para quem ele vai enunciar; e qual propdsito tem o discurso que esta
elaborando. Os dados indicam que, quando o locutor descreve uma funcdo para cada icone
presente na interface, ele precisa considerar a referéncia que o alocutario tem de cada nome a
que faz mengéo.

Os icones presentes na interface, como o ponto de interrogacdo; a imagem de uma
ferramenta; o avido no centro da tela; e a imagem do bot&o liga/desliga séo referéncias para 0s
nomes escolhidos e dai, de acordo com Saussure (2006), esses nomes contém um significado
(imagem psiquica) para o significante (palavra em si). Ao ler o nome, o alocutario podera
fazer uma associacdo a imagem presente na interface, mas, ao ler o nome cujo icone nao
existe na interface, como por exemplo, casa; polegar; setas; boca; estrelas simples; e estrelas
complexas; o alocutario ndo tem uma imagem na interface para associar a esses icones e,
entdo, a alocucdo pode perder o significado. Também percebemos que a imagem da letra G
ndo tem referéncia e a imagem do “avido do Tux”, nome que aparece no texto de ajuda
(Figura 4, p. 86), ndo € um icone como esta sendo sugerido no texto.

Para Peruzzolo (2004), somente signos que tém referéncia € que possuem
significado, isto &, referéncia €, para o locutor, a representacdo de algo e ajuda o alocutario na
construcdo de um conceito, de uma representacdo mental que, para Saussure (2009), é
significado. Ainda de acordo com Peruzzolo (2004), signo, para Saussure, “¢ um conjunto
formado pelo significante e pelo significado, o ato que os une € a significacdo” (p. 75). Esse
autor considera que significacdo contém em si significante, significado e também € um
processo que une um ao outro. Os dados indicam que comprometermos o significante implica
um problema na significacdo, uma vez que, para o alocutério, a imagem acustica pode ser

representada por um significado totalmente divergente daquele que o locutor faz mencéo.
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O ato individual de colocar a lingua em funcionamento, para Benveniste (2006), é a
enunciagdo. A esse ato, esse autor define como um processo de apropriacdo em relacdo a
lingua. Essa apropriagdo “introduz aquele que fala em sua fala” (BENVENISTE, 2006, p. 84).
Percebemos que, mais uma vez, ha um comprometimento na relagdo com o outro. O locutor
ao se pronunciar pressupde que o alocutdrio associa uma imagem, que estd nas outras
interfaces, ao nome que descreve.

No caso de estar navegando pela primeira vez, o usuario pode néo ter se apropriado
de outras imagens além das que estdo na interface (Figura 1, p. 84). Essa situacdo nos leva a
perceber uma possivel confusdo que o usuario pode fazer pelas suas possiveis interpretacoes.
Para Benveniste (2006), o ato individual introduz, em primeiro lugar, o locutor como
parametro das condicBGes necessarias da enunciacdo. Antes da enunciacdo, a lingua é uma
possibilidade, inclusive, esse autor entende que empregar formas pode determinar, num
conjunto de regras, condicGes sintaticas. Elas normamente aparecem, ainda segundo o autor,
pois pertencem “a um paradigma que arrola as escolhas possiveis.” (BENVENISTE, 2006, p.
81). Temos, entdo, de um lado, escolhas limitadas, mas, em compensacdo, de outro, o
emprego das formas seria infinito. Para esse autor, com o emprego das formas, obtemos um
inventario exaustivo e, como consequéncia, uma imagem, pelo menos aproximada da lingua
em emprego. Sendo assim, Benveniste (2006) entende que as condi¢bes de emprego das
formas ndo sdo idénticas as condigdes de emprego da lingua.

Para finalizar esta analise do texto, a terceira parte contém o seguinte trecho:
“Atalhos:”; “ctrl-b Exibe ou esconde a barra de controles”; “ctrl-f Alterna o0 modo de tela
cheia”; “ctrl-m Liga/desliga a musica de fundo”. Nas frases citadas, o locutor se dirige a um
alocutario com um conhecimento mais avan¢ado em informatica, quando cita “atalhos” e nao
oferece a possibilidade de associacdo com algum elemento ou informacéo. Em seguida, temos
palavras desconhecidas na nossa lingua, como “ctrl-b”; “ctrl-f”; “ctrl-m”. Essa “palavra ctrl”
sucede a frase “Casa — sai da atividade, volta ao menu (CTRL+w e tecla Esc)”, na segunda
parte do texto, com todas as letras maiusculas, podendo surgir uma duvida a respeito da
palavra, quanto a ela ser uma sigla.

Notamos que o locutor se refere a tecla Esc, o que nos leva a perceber que no teclado
também temos a tecla Ctrl, entdo, perguntamo-nos se o locutor esta se referindo a tecla do
teclado do computador. Temos significantes para um significado quando encontramos
variagoes de escrita e/ou de auséncia e presenga da palavra “tecla”. Também temos uma

variacdo no que sucede o termo em estudo, primeiro € usado o sinal “+” e depois ¢ usado o
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sinal “-”, mais uma vez nos questionamos a respeito desse uso de caracteres e o significado
deles. Dessa foram, podemos dizer que o locutor estd usando uma linguagem hermética e
estritamente técnica. Perguntamos: Qual é o publico-alvo desse texto analisado? A maneira
como esta escrita e 0 que esta escrito ndo condizem com o que esta dizendo.

Os jogos sdo oferecidos para criangas a partir de 2 anos de idade. Nessa idade, as
criancas ainda ndo séo alfabetizadas, logo, elas ndo vao ler o texto de ajuda, pressupomos,
entdo, que o educador o fard. Mas o educador tem que nivel de conhecimento? Possivelmente,
serdo variados. E o0 texto consegue atingir a todos os possiveis leitores? Tentaremos, na
andlise da interacdo professor/Gcompris, aproximar-nos das respostas dessas perguntas

através da interacdo homem/computador.

4.3 INTERACAO PROFESSOR/GCOMPRIS

Propusemos a quatro professores de uma escola da rede publica de Flores da Cunha
uma atividade que consiste em navegar no software usando o sistema de ajuda do Gcompris
versdo 13.11. Professores que nunca usaram esse software, através da atividade desta
pesquisa, conheceram-no a partir da leitura do texto presente na ajuda. Com essa atividade e
com um anseio de discorrer nosso problema de pesquisa é que partimos da dificuldade de usar
um sistema de ajuda de um software, para langcarmos uma hipotese de que uma das possiveis
causas da dificuldade e /ou, do ndo uso do sistema de ajuda de um software, poderia estar
numa configuracdo linguistico-discursiva do texto, presente no sistema de ajuda, cujo discurso
do designer de software ndo cumprisse com seu proposito enunciativo.

Submetemos nosso objeto de estudo, texto selecionado na figura 3, ao uso de quatro
professores, de uma escola da rede publica de Flores da Cunha, para que verificar se as acdes
propostas pelo texto podem ser facilmente seguidas. Os professores que participaram da
atividade ndo conhecem esse software.

Essa etapa serviu para elaborarmos e validarmos nosso instrumento de pesquisa, bem
como, para registrarmos professores interagindo com GCompris € nos aproximarmos ao
maximo de potencializarmos um dos propositos enunciativos do texto de ajuda em relacéo ao
professor. Sendo nosso objetivo contribuir com subsidios metodoldgicos que auxiliem
professores nos processos interativos de ensino e de aprendizagem no uso das TDs por meio
de analise da configuracdo linguistico-discursiva do texto de ajuda presente no sistema de

ajuda do software Gcompris.
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Desse modo, como esta pesquisa busca contribuir com subsidios metodoldgicos que
auxiliem professores nos processos interativos de ensino e de aprendizagem no uso de TDs,
cabe a nos destacarmos um possivel entendimento que temos sobre interacdo usuario/software
de acordo com Preece, Rogers e Sharp (2005) que orientam o designer a construir um sistema
interativo com os principios de usabilidade desenvolvidos por Nielsen e seus colegas.

Para os autores, quando um software apresenta um sistema de ajuda facil de
encontrar e um texto com acgdes faceis de serem seguidas, este estard a caminho de ser
considerado um sistema interativo. Portanto, considerando o que os autores propdem parece
ser necessario que se analise 0 uso do texto de ajuda inserido no sistema de ajuda do software

Gcompris na praxis.

4.3.1 Analise da interacéo

Escolhemos uma escola publica de Flores da Cunha e quatro professores, por causa
do facil acesso para esta pesquisadora e, para tornar mais representativo o corpus deste
estudo. Ndo buscamos uma escola participante do projeto PROUCA porque sentimos
necessidade de explorarmos o software com professores que ndo conheciam e nunca
trabalharam com o Gcompris. Ao elaborar um instrumento de pesquisa para construcdo de
dados, realizou-se uma pilotagem para verificar quaisquer ddvidas e/ou ambiguidades que
poderiam existir, e para aperfeicoar tarefa e questionarios que seriam aplicados. Testamos
esses questionarios com trés alunos do curso de Licenciatura em Artes e um aluno do curso
Licenciatura em Filosofia, todos graduandos da Universidade de Caxias do Sul. E importante
destacar que os quatro alunos participantes dessa primeira etapa apenas auxiliaram na
elaboracdo do instrumento desta pesquisa e ndo fizeram parte da construcéo dos dados.

Lakatos e Marconi (2009) quando se referem aos conceitos e caracteristicas da
metodologia qualitativa e da quantitativa orientam o pesquisador a ser coerente, consciente,
objetivo, original, confidvel e criativo no momento em que realiza seu relatério, destacando
que “o bom resultado da pesquisa depende da sensibilidade e intuicdo do pesquisador, que
deve ser imparcial, procurando ndo interferir nas respostas dos entrevistados e ndo deixar sua
personalidade influenciar as respostas” (p. 272). Com essa preocupagdo, elaboramos um
roteiro das entrevistas (Anexo 1), com o intuito de prestarmos um esclarecimento sobre essa

entrevista antes dela comecar, para, entdo, utilizarmos questionarios e iniciarmos uma
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construcdo de dados. Dividimos em trés partes este processo de construgdo e procuramos nao
interferir em seu andamento.

Ao elaborarmos essas etapas pensamos na possibilidade de dar autonomia aos
participantes, visando o andamento da atividade sem que 0s entrevistados necessitassem da
intervencdo da pesquisadora. A primeira parte destes questionarios (Anexo 3) é formada com
onze questdes, que correspondem ao perfil do entrevistado e procuram abranger desde dados
pessoais e 0 uso de TDs até a opinido dos entrevistados sobre usar sistemas de ajuda em geral.

A segunda parte (Anexo 4) apresenta uma proposta de atividade com dez questbes
para que os participantes respondam enquanto desenvolvem uma atividade.

E a terceira parte (Anexo 5), apresenta um questionario com cinco questdes para que
os professores entrevistados respondam apos realizarem a atividade proposta.

Na etapa de instalacdo do software Gcompris na escola, apareceram algumas
duvidas. Buscamos ajuda com técnicos da cidade de Flores da Cunha, mas eles ndo
conheciam o sistema Linux e sugeriram que entrassemos em contato com o idealizador do
software e 0 e-mail, provavelmente, estaria disponivel nas informacdes sobre o0 Gcompris. Na
primeira tela do software temos acesso ao icone — imagem da letra “G” (Figura 6) — que

apresenta as informagdes do software.

©

FIGURA 6 — icone que da acesso as informagdes do software.

Nas informacGes sobre o software (Figura 7), temos diversos e-mails de
responsaveis, ndo sabendo com quem falar, enviamos um e-mail para o autor Bruno Coudoin,
explicando sobre esta pesquisa e pedindo sua ajuda. A resposta do Bruno ao nosso e-mail,
além de enviar um codigo para liberar todos os jogos da versdo, que baixamos através de
download na internet para Windows — essa versao nao € gratuita, ela tem 6nus, apenas alguns
jogos estdo disponiveis, 0 que ndo ocorre com a versao para Linux —, encaminhou nosso e-

mail para um administrador do software no Brasil. Frederico Gongalves Guimardes™ é um

19 Biglogo, ativista de software livre, tradutor de interfaces (especialmente de softwares livres educacionais), um
dos responsaveis pelo grupo Software Livre Educacional, professor de Ciéncias da rede publica municipal de
Belo Horizonte (MG) e atua diretamente no desenvolvimento da distribuicdo GNU/Linux em escolas da rede
publica municipal de Belo Horizonte (MG), a Libertas.
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dos responsaveis pelo Gcompris no Brasil. Ele nos auxiliou no que precisamos, além de estar

esperando a conclusdo desta pesquisa para remodelar o sistema de ajuda do software.

Sobre o GCompris
Site do GCompris http://gcompris.net

Autor: Bruno Coudoin GCOmpris Vi3.11

Contribuicdo: Pascoal Georges, Jose Jorge, Yves Combe
Imagens: Renaud-Blanchard, Franck Doucet

Musica de abertura: Dijilali Sebihi

Musica de fundo: Rico Da Halvarez

Tradutores:

Frederico Gongalves Guimardes <frederico@teia.bio.br=
Leonardo Ferreira Fontenelle <leo.fontenelle @gmail.com>
Welther José O. Esteves <weltherjoe@yahoo.com.br=
Viviani Ap. dos Santos <vivi_olivetti@brfree.com.br>
Rodrigo Lima <rdlima@terra.com.br=>

Rafael Ferreira <rafael.f.fl@gmail.com>

Free Software Foundation
http://fwww.fsf.org

Copyright 2000-2013 Bruno Coudoin and Others

Exim xofiware & um pacote da GHU = £ Fyereds =ob & Lo=nce Gersl P dbhca GHU

FIGURA 7 — Tela que apresenta informacdes sobre o software.

Filmamos e observamos as entrevistas realizadas no laboratorio de informatica da
escola selecionada. Essas entrevistas foram realizadas individualmente e optamos em filmar
apenas a tela do computador, para melhor registrar a navegacao de cada professor, auxiliar na
andlise posterior dos dados e preservar a identidade de nosso entrevistado. Antes de
iniciarmos uma construcdo de dados, entregamos para o entrevistado um Termo de
Consentimento Informado (Anexo 2) para ele ler e assinar. Também informamos ao
participante: dados da pesquisadora e da pesquisa; rotina prevista da entrevista; importancia
da gravacdo; execucdo da tarefa; esclarecimento de possiveis duvidas que pudessem surgir;
preservacdo da identidade; liberdade em expressar 0s possiveis desconfortos e sobre
publicacdo da entrevista.

Temos como participantes dessa etapa, quatro professores que identificamos como
PROFESSOR 1, PROFESSOR 2, PROFESSOR 3 e PROFESSOR 4. Eles pertencem a faixa
etaria de 31 a 40 anos, um professor atua no magistério ha 6 anos, dois atuam ha mais de dez
anos e um ha 22 anos. Trés dos entrevistados ministram aulas no Ensino Fundamental nas
séries finais e um no Ensino Fundamental nas séries iniciais. Todos entrevistados tém

computador em casa; e-mail; acesso a internet em casa e na escola. Trés professores usam
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computador diariamente e um usa de uma a trés vezes por semana, sendo que dois usam para
preparar aulas, os outros dois usam para enviar e receber e-mails e participar de redes sociais.

Ao serem questionados sobre usar um software pela primeira vez, na primeira parte
da pesquisa, dois professores responderam que navegam, pela primeira vez, num software
tentando uséa-lo, os outros dois pedem ajuda a quem conhece. No surgimento de uma duvida,
todos preferem dicas de um colega pessoalmente. Trés participantes usam sistema de ajuda as
Vezes e um usa sempre que precisa, pois o considera satisfatorio; os que usam as vezes nao o
consideram satisfatorio, mas todos participantes acreditam que um sistema de ajuda pode ser
util para um software educacional. Dos entrevistados, trés indicaram que é (til ter orientagoes,
num sistema de ajuda, sobre um software e de como usa-lo; dois também consideram que
informacdes sobre as ferramentas existentes num software seja importante e um assinalou ter
dados para contato (tipo: e-mail, telefone, chat) é util.

Na segunda etapa das entrevistas, perguntamos aos participantes se conheciam e se
alguma vez usaram o Gcompris para alguma aula, ao que todos os professores responderam
gue ndo conheciam e nunca usaram o0 software, mesmo com uma versao instalada nos
computadores da escola. Entdo, criamos uma situacdo, problematizando o ato de navegar no
software, em que o professor navegaria partindo de um conteldo e respectivo objetivo
estipulados no plano de aula, elaborado no inicio do ano letivo. Sendo assim, solicitamos aos
professores que elaborassem uma atividade para trabalhar com seus alunos, utilizando o

Gcompris versdo 13.11 e que navegassem no software a partir do sistema de ajuda (Figura 8).

Tarefa — OrientagOes para proposta didatica de uma aula:

a) Selecionar um contetdo para trabalhar com alunos de uma série ou ano do Ensino
Fundamental.

b) Especificar um objetivo para desenvolver uma habilidade, especifica da area e série/ano,
escolhida.

¢) Apos selecionar o conteudo e especificar o objetivo, vocé devera seguir as seguintes etapas:
- entrar no software e acessar o sistema de ajuda;

- elabore uma aula para sua turma, escolhendo o jogo ideal para atingir o objetivo por vocé
determinado;

- escolha o melhor nivel do jogo para seus alunos usando o sistema de ajuda.

FIGURA 8 — Tarefa realizada no teste com os professores na escola da rede publica de Flores da Cunha.
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Para trés professores, encontrar um jogo sobre uma disciplina de seu interesse é facil,
para um professor é complicado. Todos os professores identificam o icone dos jogos pelo
quadro flutuante, facilitando identificar cada jogo e definindo para qual disciplina é indicado.
Todos entrevistados consideram facil encontrar um jogo especifico apds identificar uma
disciplina de seu interesse pelo quadro flutuante. Os entrevistados relatam que, como ndo
conhecem o software, é dificil encontrar um caminho para uma tarefa, e que, no texto de
ajuda, encontram instrucdes insuficientes. Os professores solicitam, nessa segunda etapa, uma
ajuda rapida e mais detalhada sobre a evolucdo dos jogos.

Na terceira etapa, depois de navegar no software, foi aplicado mais um questionério.
Professores participantes desta entrevista responderam, nesse questionario sobre linguagem,
gue a0 mesmo tempo em que em alguns momentos o texto se apresenta facil de compreender
com informacdes suficientes, em outros momentos ele se apresenta confuso com informacdes
insuficientes. Como exemplo de falta de informac6es, alguns participantes relatam dificuldade
em entender como jogar alguns jogos. Nessa etapa, 0s entrevistados, relatam que é dificil
escolher o nivel do jogo para seus alunos e sugerem orientacbes mais especificas para os
professores e maior esclarecimento em alguns jogos.

Ao assistirmos os videos e considerando as metas de usabilidade e as decorrentes da
experiéncia do usuario (representadas na figura 9) de Preece, Rogers e Sharp (2005), levamos
em consideragdo o fato de que, de acordo com os autores, “[...] nem todas as metas de
usabilidade e as decorrentes da experiéncia do usuario se aplicam a todo produto interativo
em desenvolvimento” (p. 41). Na observacdo desses videos, percebemos que, ao acessar 0
sistema de ajuda, os professores entrevistados: ndo conseguem realizar um trabalho de forma
eficiente, comprometendo uma das metas, eficacia no uso, pois precisaram consultar o texto
de ajuda vérias vezes consecutivas, que para ndés compromete também outra das metas —
eficiéncia no uso do texto presente no sistema de ajuda; ndo sdo prevenidos quanto aos
possiveis erros de suas acBes ou escolhas, que dificulta uma recuperagdo do usuério e
compromete mais uma meta — seguran¢a no uso do sistema; apresentam dificuldades em
realizar atividades que desejavam, comprometendo outra meta — utilidade do sistema de ajuda
do software; precisam de muitos acessos ao sistema de ajuda para realizarem algumas tarefas,

isso compromete, de acordo com os autores, learnability** e memorability™.

' Learnability se refere ao tempo de se apropriar do conjunto de operacdes necessérias para realizar tarefas.

2 Memorability se refere ao suporte oferecido para auxiliar a meméria dos usuarios no que diz respeito a
realizacdo das operac@es para efetivar as tarefas (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005).
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Nessa observacdo, também podemos notar que um dos fatos que auxilia no
comprometimento das metas de usabilidade € 0 modo como se posiciona a interface do texto
de ajuda. Ela ndo fica a disposicdo dos usuarios para usarem as informacgdes do texto
enquanto trabalham em uma atividade ou enquanto jogam um jogo. Alguns icones também
ndo apresentam quadros flutuantes com indicagdes de sua usabilidade. Esses icones
apresentam sua funcao através de linguagem oral, e essa apresentacdo esta prejudicada porque

0s computadores, no laboratorio da escola, ndo tém os dispositivos necessarios para emitir o
som.
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FIGURA 9 — Circulo externo: metas decorrentes da experiéncia do usuario.
Fonte: (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005, p. 41)

Consoante ao estudo de Nielsen (2005) sobre sistemas interativos, também faremos
uma breve analise, ainda voltada a interagdo homem/computador, utilizando um dos critérios
(Figura 5, p. 87), principios de usabilidade.

O que percebemos € que nas interfaces, as fungdes sdo visiveis; nem sempre o
software responde as a¢Bes do usudrio, também ndo apresenta, em linguagem oral ou escrita,

alerta de erro, deixando duvidas a respeito da aceitagdo ou ndo do comando; apresenta nomes
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inapropriados no texto de ajuda, os quais ndo sdo representados por icones na interface; a
posicdo dos icones nem sempre é a mesma, ha uma variagdo nas interfaces de apresentacdo
dos jogos; os icones que representam fungdes sdo sempre representados pela mesma imagem;
ha& imagens de icones que sdo convencionados, mas ha outras que nao, gerando ddvidas aos
usuarios. Nessa breve analise, podemos perceber que temos alguns principios em desacordo
com a apresentacdo das interfaces e, de acordo com o autor, esse desacordo compromete a
interatividade do sistema. Sendo assim, podemos também afirmar que os possiveis problemas
de interatividade sdo ocasionados pela linguagem das interfaces que pode ser considerada
uma configuracao linguistico-discursiva.

Entendemos que, quando o designer escolhe os elementos (palavras ou imagens) que
compdem a interface, os articula e os emprega, ele esta praticando uma enunciacdo, de acordo
com Benveniste (2006). A partir do momento que essa enunciacao visa a uma interacdo entre
0s sujeitos (designer e usuario do software), temos uma efetivacdo da linguagem e, para o
autor, esse processo € um ato discursivo. Por isso, nesta pesquisa, no que diz respeito a
configuracdo linguistico-discursiva do texto de ajuda, temos uma analise do discurso do
designer em duas partes. Na primeira parte, analisamos a escolha, a articulacdo e o emprego
dos elementos (palavras ou imagens) que estdo presentes na interface e fazem parte do
discurso. Na segunda parte, é o que diz respeito ao ato discursivo, ou seja, a efetivacdo da
linguagem com o objetivo de se comunicar. Portanto, quando nos referimos a configuragdo
linguistico-discursiva das interfaces estamos analisando a linguagem e refletindo sobre a
possivel comunicacdo existente nelas.

Os estudos™® de Vigotsky (2007a) e Lévy (2011b) mostram que o conhecimento
acontece a partir de associagdes, de informagdes e de percepg¢des da vida e do mundo, feitas
pelo ser humano. De acordo com esses autores, como 0 conhecimento acontece a partir de
associagoes e essas estdo relacionadas com informacdes e percepcbes do proprio sujeito, para
nos, o publico alvo do texto analisado ndo é o mesmo publico de alguns jogos. O trecho “1, 2
ou 3 estrelas simples — de 2 a 6 anos de idade” sugere um publico que pode ainda néo ter sido

alfabetizado ou que esteja em processo de alfabetizacao.

 Os autores se aproximam quando: se referem na impossibilidade do ser humano de aprender quando uma
informagdo, que esta sendo apresentada, € separada do conhecimento prévio que tem do mundo; afirmam que
interacdo homem/linguagem, além de promover um constante aprender, também é um dos responsaveis pelo
desenvolvimento do homem.
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Essas criangas ndo terdo acesso as informagGes do texto, por isso, acreditamos que,
possivelmente, o discurso do designer no texto esteja dirigida para alguém orientar essas
criancas. Possiveis mensagens para esse publico ndo alfabetizado podem ser proferidas pelo
som ou pela imagem. Mas o designer precisa tomar cuidado com as imagens escolhidas, pois

Preece, Rogers e Sharp (2005, p.47) chamam atencéo para o fato de

“[...] um objeto virtual como um icone convida a ser clicado somente porque o
usuario aprendeu inicialmente que o elemento grafico na tela constitui uma
representacdo que, quando clicada, faz alguma coisa acontecer (como ir para uma
outra pagina). Poderia igualmente desencadear outras respostas do sistema, como o
fechamento de uma janela. Assim, como 0 mapeamento entre uma representacdo
virtual e seu comportamento é arbitrario, o usuario tera que aprender as convencoes
estabelecidas.”

No momento em que o designer faz escolhas, isto ¢, 0 momento da enunciacao
segundo Benveniste (2006), € que comec¢a uma configuracdo linguistica do enunciado, e a
partir do momento em que essa linguagem se efetiva, é quando temos um discurso. Essa
efetivacdo tanto pode ser pelo texto quanto por outros meios, por exemplo, imagem, som e
gestos. Tudo indica que temos, no software, a oportunidade de efetivar a linguagem através de
texto, de imagem e de som. Sendo assim, da mesma forma que imagens, ou como Preece,
Rogers e Sahrp (2005) se referem, representagdo virtual, s6 terdo sentido para o usurio se
esse souber quais convencdes foram estabelecidas. Entendemos que texto e som também terdo
significacdo, uma vez que o designer proporciona um significado (imagem psiquica) para o
significante (palavra em si).

Sendo assim, quando analisamos o texto de ajuda, nosso objeto de estudo (Figura 4,
p. 86), temos algumas informacGes que estdo desconexas com o conhecimento prévio que o
usudrio tem da interface apresentada no primeiro acesso ao software. Além de nomear icones
que ndo estdo presente na interface, também apresenta nomenclaturas para 0s icones
promovendo ambiguidades nas interpretacfes. Por exemplo, aparecem as palavras: casa,
polegar, setas, boca, estrelas simples e estrelas complexas, e na interface (Figura 1, p. 84),
para esses nomes ndo conseguimos associar figura de icone, presente na respectiva janela, aos
nomes.

Tambeém nos questionamos a respeito de quais seriam as figuras que estariam
relacionadas as setas, as estrelas simples e as estrelas complexas. Essa percepgdo serd mais
bem exemplificada no momento em que 0s professores entrevistados no terceiro item da

({2l

proposta “c” da tarefa: “escolha o melhor nivel do jogo para seus alunos usando o sistema de

ajuda”, por diversas vezes retornam ao texto de ajuda (Figura 4, p. 86), e ao responder o
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questionario, no terceiro momento, 0 PROFESSOR 2 identifica o item “escolher o melhor

nivel para meus alunos” como algo dificil de se fazer.

4.3.2 Resultado das analises

Construimos dados para esta pesquisa, partindo das abordagens aqui fundamentadas:
linguagem e interacdo homem/computador; da relacdo entre sujeito e objeto; da compreenséo
que se tem, de acordo com o método escolhido, sobre 0 homem ser um transformador e um
criador de seus préprios contextos; do nosso propdsito em apresentar um auxilio aos
professores na transicdo de paradigmas aqui descritos. Como também buscamos respostas ao
guestionamento a respeito da eficiéncia do texto presente no sistema de ajuda e uma possivel
confirmacdo da hipbtese de que o comprometimento do propdsito enunciativo do texto de
ajuda em relacdo ao professor poderia estar na configuracdo linguistico-discursiva. Essa
construcdo se deu em trés momentos distintos.

O primeiro momento foi uma investigacdo da bibliografia existente sobre o0 assunto e
de possiveis pesquisas realizadas sobre linguagem e interacdo homem/computador. Esse
primeiro momento norteou o segundo da nossa pesquisa quando saimos a campo para
verificar uma hipdtese. No nosso terceiro momento, analisamos nosso objeto de pesquisa e
identificamos durante analise, possiveis sugestfes que daremos ao administrador do software
Gcompris no Brasil.

Apresentaremos novamente o terceiro item da tarefa usada na nossa pesquisa para

facilitar a leitura e destacaremos 0s itens considerados.

c) Apos selecionar o conteudo e especificar o objetivo, vocé devera seguir as seguintes etapas:

- entrar no software e acessar o sistema de ajuda;
- elabore uma aula para sua turma, escolhendo o jogo ideal para atingir o objetivo por vocé
determinado;

- escolha o melhor nivel do jogo para seus alunos usando o sistema de ajuda.

Esse terceiro item era para executar uma proposta didatica de uma aula formulada
pelos professores a partir do primeiro e segundo itens da tarefa, utilizando o sistema de ajuda

para guia-los. A ideia de consultar o sistema de ajuda esta explicitada no trecho “entrar no



101

software e acessar o sistema de ajuda”, bem como na terceira situagdo em que se sugere 0
acesso ao sistema de ajuda para escolher um nivel de jogo para seus alunos.

Ao acessar o texto (Figura 4, p. 86) deste capitulo, percebemos que trés professores,
tdo logo iniciaram a leitura do texto, voltaram para a interface inicial e pararam o cursor do
mouse sobre os icones aguardando por alguns segundos, depois voltaram ao sistema de ajuda.
Um professor, antes de acessar o sistema de ajuda, navegou no site e, ao passar o cursor do
mouse sobre o icone, parava alguns segundos e aguardava.

Todos os professores voltaram varias vezes ao sistema de ajuda, possivelmente, para
entender qual era a funcdo dos icones, pois eles pousavam o cursor sobre os icones e
aguardavam, como nada acontecia, voltavam para a interface (Figura 4). Os quatro
professores demonstraram estarem confusos no inicio e, ap6s navegarem no software e
acessarem diversas vezes o sistema de ajuda, é provavel que comecassem a entender a
linguagem dos segmentos.

Os estudos e dados construidos indicam que a configuracao linguistico-discursiva do
texto analisado estd comprometendo a interacdo usuario/software. Tanto presencialmente
guanto posteriormente na analise dos videos, temos participantes que ndo lembram como usar
as ferramentas da interface inicial; ndo conseguem realizar o trabalho proposto; e precisam
consultar mais de uma vez o texto.

Quando solicitado aos professores, pelo questionario da etapa dois, seu parecer
sobre como foi encontrar 0s jogos para a disciplina de interesse, um professor relatou sua
necessidade de ajuda, dois professores relatam que foi facil e o outro define a tarefa como
complicada. Os professores que identificaram a tarefa como fécil de encontrar, relatam que as
informacdes presente no quadro flutuante (Figura 2, p. 85) séo suficientes para cumprir com
essa etapa e continuar a navegar, os professores que precisaram de ajuda ou que foi
complicado fazer a etapa relatam que, ao procurar no sistema de ajuda, ndo encontram
informacdes para executar algumas tarefas, mas que ao voltar para a tela, perceberam a
presenca dos quadros flutuantes e as informacgdes nesses quadros 0s ajudam a continuar.

Todos os professores, apds escolherem o icone que os levou aos possiveis jogos para
executarem a tarefa por eles elaborada, facilmente encontram os jogos para sua disciplina. E
para todos participantes, as informacgdes nos quadros flutuantes sdo importantes, tanto que
observamos 0s entrevistados pousando o0 cursor sobre 0s icones, em varios momentos, e

aguardando.
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Para trés professores, realizar a tarefa a que se propuseram, antes de conhecer o
software, foi dificil, pelo fato de desconhecé-lo, também apresentaram dificuldades pela falta
de informacdes no sistema de ajuda, o que dificultou encontrar o caminho para executar a
tarefa num primeiro momento. Um professor relata ndo ter encontrado dificuldade.

Os professores se referem ao sistema de ajuda como eficiente para jogar alguns
jogos, mas, para outros jogos, faltaram informacfes ou as informacgdes apresentadas séo
confusas. Dai os professores entrevistados sugerirem um sistema de ajuda rapido e objetivo
para que o usuario ndo desista da ajuda; um sistema de ajuda especifico para professores,
como uma formacdo continuada de professores; um sistema de ajuda em alguns jogos com
mais detalhes para jogar, desde que n&o seja confuso.

Para todos entrevistados, a linguagem é de facil compreensdo, mas 17% relatam
terem tido dificuldades em: encontrar 0 jogo especifico para atingir o objetivo proposto;
escolher o nivel do jogo para a faixa etdria dos alunos e navegar no software. 49%
encontraram dificuldade em entender como jogar alguns jogos — como aparece na Figura 10.
Nenhum participante relata ter encontrado dificuldade em encontrar jogos para a disciplina

especifica.

Dificuldades encontradas na execucdo da tarefa

encontrar jogo
especifico para
atingir objetivo
17%

navegar no software
17%

escolher nivel para
faixa etéria
17%

entender como
funciona o jogo
49%

FIGURA 10 — Dados construidos na entrevista com professores.
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Conforme estudo de PREECE, ROGERS e SHARP (2005), as metas decorrentes da
experiéncia do usuério, representadas na Figura 9, interferem na insatisfagdo em navegar no
software e, consequentemente, no cumprimento do proposito enunciativo do texto de ajuda.
Santos Jr. (2009), Pelissari (2009) e Leite (2012) afirmam que o fato de organizarem as
informagdes e disponibilizarem ao usuério informagdes especificas do software, como
também informacdes sobre a funcdo do software, potencializou a interacdo usuario/software,
como mudaram a cultura de que o sistema de ajuda € insuficiente, seja ele on-line, num
sistema colaborativo em pares ou ndo. Como o modo de associar as informacdes apresentadas
na interface com o texto também potencializa o processo de aprendizagem, acaba
promovendo o desenvolvimento do ser humano, conforme os estudos de Vigotsky (2007a) e
Lévy (2011b).

A significacdo, definida por Peruzzolo (2004), como um processo que une
significante e significado, depende das escolhas que se faz no momento da enunciagdo para
colocar a lingua em funcionamento, Benveniste (2006), no ato discursivo.

Assim, podemos afirmar nesta analise que tanto o propdsito enunciativo do texto de
ajuda quanto a interacdo usuario/software estdo comprometidas, uma vez que a configuracédo
linguistico-discursiva esta dificultando a navegacdo no software, o que identificamos tanto na

analise do texto quanto na andlise da interacdo professor/Gcompris.



5 PROPOSTA DE REMODELACAO

“A lembran¢a é uma imagem construida pelos
materiais que estdo, agora, a nossa disposicéo, no
conjunto de representagdes que povoam nossa
consciéncia atual.”

( BOSI, 1994a, p.55)

Na pesquisa bibliografica buscamos fundamentar linguagem e interagdo
homem/computador com foco na configuracdo linguistico-discursiva, de acordo com o0s
estudos de Saussure (2006), Benveniste (2006), entre outros; nas metas de usabilidade em
conformidade com Preece, Rogers e Sharp (2005); e no hipertexto segundo Lévy (2011b) e,
Silva (2002). Ao observarmos os professores entrevistados interagindo com o software e
posteriormente, assistindo aos videos das entrevistas, percebemos uma dificuldade nessa
interacdo e atribuimos a configuracdo linguistico-discursiva uma das possiveis causas dessa
dificuldade.

Para Oliveira e Silveira (2007), o sistema de ajuda é onde sdo apresentados 0s
procedimentos para executar tarefas do software, bem como s&o descritos os elementos
presentes na interface. O corpus deste estudo € o texto de ajuda do software educacional
Gcompris versdao 13.11, e seus usuarios sdo professores e alunos a partir de dois anos de
idade. Esses usuarios podem ter os mais variados conhecimentos e terem origem das mais
diversas realidades culturais e sociais. Provavelmente, muitos usuarios ndo estdo acostumados
a interagir com as TDs. De acordo com Oliveira e Silveira (2007), o texto de ajuda pode dar
apoio a esses usuarios. As autoras chamam atencdo para a complexidade que € construir um
sistema de ajuda num software educacional para atender a diversidade de usuarios que o
utilizam e as questdes envolvidas no uso do software, bem como é dificil apropriar-se da
ajuda por meio do sistema de apoio, de modo a que 0 usuario consiga interagir com o
software.

No capitulo 4 desta pesquisa, ao analisarmos as op¢Oes de ajuda que o Gcompris
versdo 13.11 oferece, destacamos trés possibilidades: através dos quadros flutuantes, com

frases curtas e objetivas que indicam uma funcdo para alguns icones da interface (Figura 1,
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p.84); por meio de linguagem oral, em que também é enunciado uma funcéo para alguns
icones; e pela imagem do ponto de interrogacdo, que dispde ao usuario uma interface (Figura
4, p.86) com um texto de ajuda.

Nossa proposta de remodelacao diz respeito primeiramente aos quadros flutuantes,
isto é, toda vez que 0 USUArio passa O cursor que representa 0 mouse sobre um icone e se
detém alguns segundos sobre uma imagem, aparece um quadro com informagfes relevantes
sobre essa imagem; e, em segundo lugar, ao texto de ajuda, isto &, um hipertexto, um texto
com links que possibilita ao usuario escolher informacdes que lhe sdo necessarias naquele
momento e para interagir com o software. Foi pensando nessa proposta que escolhemos
“expressoes de comunicabilidade” presentes nas pesquisas de Silveira (2002), Santos Jr.
(2009), Pelissari (2009) e Leite (2012). Essas pesquisas foram selecionadas devido a algumas
caracteristicas que descreveremos a seguir.

Da pesquisa de Santos Jr. salientamos que 0 acesso ao conteudo de ajuda poderia ser
pelos icones. Temos os relatos sobre a dificuldade apresentada pelos participantes da pesquisa
de acessar o sistema de ajuda com o botdo direito do mouse, ou pela tecla F1; bem como as
expressdes mais usadas e as sugeridas pelos usuarios. “O que ¢ isto?” — a informacéo é dada
com uma descri¢ao; “O que posso fazer com esse programa?” — a informacéo prestada séo
tarefas do programa; “Para que serve isto?” — qual ¢ a utilidade; “O que posso fazer com
isto?” — apresenta tarefas; “Onde esta?” — indica o local; “Como fago isto?” — indica desde
tarefas, sequencias, até a preferéncia do designer e agdes; “Como desfago isto?”” — apresenta o
modo de desfazer; “Mostre-me como fago isto” — apresenta uma demonstracdo de como a
tarefa desejada € executada (SANTOS JR., 2009, p.90), disponibilizando ao usuério do
software tanto informacgdes especificas sobre os comandos quanto informacdes mais
abrangentes sobre a funcdo dos comandos, para que servem, e até mesmo objetivos a alcancar,
com o uso do comando. O que se péde perceber com os resultados dos testes pos-proposta foi
que “a interacdo do usuario com o sistema de ajuda foi aperfeicoada, sendo proveitoso ao
usudrio explorar o sistema de ajuda” (SANTOS JR., 2009, p.98) depois da proposta de
organizacéo das informagdes feita por Santos Jr.

Pelissari destaca em sua pesquisa a importancia do sistema de ajuda apresentar, além
de informacdes sobre como utilizar os aplicativos do software, apresentar também
informacdes pedagdgicas, sobre atividades escolares, requisitos do sistema e sobre instalacdo
do software. Como a pesquisa da autora € sobre software educacional, ela levou em

consideracao a diversidade do publico que interage com o software, isto €, desde o aluno até o
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coordenador de laboratério. Para cada tipo de usuério a autora d&4 uma atencdo em especial e
destaca a importancia de fazé-lo, utilizando desde as expressbes de comunicabilidade
indicadas por Santos Jr. (2009), até a questdo do sistema de ajuda estar numa nova janela, que
pode ser usada simultaneamente com a execucdo da tarefa, podendo, também, ser fechada
sem prejudicar o local onde esta sendo desenvolvida a tarefa.

Na pesquisa de Pelissari (2009), ela mescla a construgdo de seus dados com publicos
distintos. Na primeira amostra, o perfil dos participantes séo alunos e professores dos Ensinos
Basico e Fundamental (séries iniciais), incluindo coordenadores de laboratorio. Num segundo
momento, trabalha com uma amostra cujo perfil dos participantes é alunos e professores da
graduacédo do curso de computacdo, para mostrar que as necessidades e sugestdes convergem
para um mesmo ponto.

Leite (2012), em sua tese, sugere a colaboracdo em pares, uma vez que identificou a
necessidade que os usuarios tém de pedir ajuda a quem conheca o software, visando motivar
0s usuarios a usarem um sistema de ajuda. Os participantes da pesquisa da autora sao
professores e alunos de duas instituicdes do Ensino Superior. Os professores participantes
estdo habituados a pedir ajuda a alguém que conhece o software, e sdo capacitados a usarem o
ambiente colaborativo de ensino — um ambiente virtual que possibilita a ajuda mutua entre o0s
usuarios, sendo que os alunos ndo estdo acostumados a usar o sistema de ajuda colaborativo
de ensino normalmente. A autora, na pesquisa realizada, identifica as expressbes de
comunicabilidade qOue os participantes mais usam ao terem alguma divida, como “O que é
iss0?” e “Como fago isso?”, sugerindo-as, para que facam parte do sistema de ajuda em pares,
em que a comunicacgdo entre o usuario e o software ocorra através dessas expressdes, com 0
objetivo de promover a interatividade.

Tanto Santos Jr. (2009) quanto Pelissari (2009) montam protétipos e testam com o
publico desejado, de redes sociais e de software educacional, respectivamente, para
concluirem, no final, que suas propostas qualificaram a interagdo usuério/software. Leite
(2012) por sua vez, identifica em seu protétipo 0s pontos para estimular a troca de mensagens
e para facilitar o esclarecimento de duvidas. O sistema de ajuda proposto por Leite € diferente
dos protétipos de Santos Jr. e Pelissari, uma vez que Leite utiliza um sistema de ajuda em
pares, isto é, através de um ambiente virtual, os usuarios, juntamente com os atendentes,
trocam informacbes e compartilham experiéncias. O que ha em comum nessas pesquisas,
Santos Jr., Pelissari e Leite é 0 uso das expressfes de comunicabilidade propostas na pesquisa

de Silveira (2002), demonstrando como resultado que 0 uso dessas expressdes podem auxiliar
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na interagdo usudrio/sistema de ajuda, dependendo da forma como sdo apresentadas e a
familiaridade do usuério em interagir com um sistema de ajuda.

Considerando desde a pesquisa bibliografica até os dados construidos nas entrevistas,
acreditamos que uma proposta de remodelacdo na configuracdo linguistico-discursiva —
oferecendo uma estruturacdo voltada aos fatores enunciativos e as formas linguisticas de
apresentar essas informagdes, tanto no texto inserido no sistema de ajuda quanto no texto
presente nos quadros flutuantes —, organizando a apresentacdo dos contetidos de ajuda e
oferecendo possibilidades para promover uma funcdo sociointerativa do texto, podemos
contribuir para a construcdo de um novo sistema de ajuda para o software Gcompris. 1sso néo
significa que serd um sistema eficiente, seria muita presuncao de nossa parte, mas a partir de
nossos estudos e das propostas apresentadas nos capitulos anteriores, essa mudanca visa

potencializar o propdsito enunciativo do texto de ajuda.

5.1 CONFIGURACAO LINGUISTICO-DISCURSIVA

De acordo com Benveniste (2006), o locutor emprega formas, arroladas as escolhas
possiveis, articulando-as com regras de formacdo para estabelecer uma correlagdo entre
possiveis variagdes morfolégicas e provaveis combinacfes dos signos colocados a disposi¢cdo
do locutor. Ainda em conformidade com o autor, esse processo da enunciagdo, quando se
manifesta, resulta num ato discursivo. Para nds, nesta pesquisa, possiveis escolhas também
podem ser os elementos que pertencem a interface (Figura 1) com suas respectivas
significacBes. Articulando esses elementos com recursos linguisticos (verbos, preposicdes,
nomes, lugar, ordem etc.), estes podem se manifestar num discurso para o0 usuario.

Preece, Roger e Sharp (2005) fazem mencéo as escolhas de imagem que o designer
de software realiza, para serem icones na interface, e chamam a atencéo para importancia de
se considerar alguns fatores como, por exemplo, as convencdes ja estabelecidas. Também,
vale lembrar, de algumas metas de usabilidade desses autores e de alguns desses principios
apresentados por Nielsen (2005). Para esses autores, um software interativo é facil de se
entender e de se lembrar como usar, entre outros atributos. Para nos, de acordo com os dados
obtidos, um texto de ajuda pode auxiliar o usuario no que diz respeito a lembrar-se das
fungdes de alguns icones, como também a entender como usa-los.

Outro detalhe a ser considerado, é oferecer ao usuario um texto interativo, ou seja,

um hipertexto. Em conformidade com Lévy (2011b) e Silva (2002), como um hipertexto
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oferece conexdes a outros textos, ele ndo se apresenta de forma linear, isto €, a mensagem nao
€ mais imutavel, ela permite ser modificada a partir do momento em que oferece uma
possibilidade de informacGes.

De acordo com esses dados, propomos um texto de ajuda para a interface exibida ao
usuario no primeiro acesso ao Gcompris, apresentando-se ao usuario em uma interface
independente, isto é, que seja oferecida em uma nova janela, possibilitando-lhes acesso tanto
a interface quanto as informacdes presentes na ajuda; com informacGes apenas dos icones
presentes nessa interface, isto é, articulando imagem e informac@es sobre os icones; com links

que possibilite acessar tantas informagGes quantas forem necessarias.

@ Ajuda do Gcompris [C="roR e

E preciso clicar em um icone para acessar uma atividade ou para um menu de atividades.

Na barra de controles do Gcompris @X@X#X®) os icones representam:
@ Opcéo de sair do Gcompris

@ Informacdes sobre o Gcompris

@ Opc¢oes para configurar o Gcompris

@ Pré-requisitos, objetivos e manual do GCompris

Na parte lateral esquerda estd o menu de atividades, cada icone apresenta:

@ Atividades para usar os periféricos do computador.

@ Atividades para usar labirintos, cores, sons, memdria; conhecer o sistema Braille e

jogar.

@ Atividades para usar conhecimento em ciéncias.

b Atividades para diverséo.

@ Atividades para usar conhecimentos de matematica.

E Atividades para montar guebra-cabecas.

ﬁ Atividades para praticar a_leitura.

=

Atividades para adquirir habilidade em estratégia utilizando jogos.

FIGURA 11 — Texto de ajuda proposto.
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No destaque da figura 12, mostramos que ao clicar sobre um link, no texto de ajuda
proposto, sdo oferecidas, num quadro flutuante, “expressdes de comunicabilidade”
(SILVEIRA, 2002). Sugerimos essas expressdes por serem as que mais se evidenciam nas
pesquisas de Santos Jr. (2009), Pelissari (2009) e Leite (2012). Nada impede ao designer

substitui-las ou acrescentar outras expressoes.

Na parte lateral esquerda esta o menu de atividades, cada icone apresenta:

e
%0

Alividades para usar os perifericos do computador@

. . . O que é isto?
Atividades para usar labirintos, cores, sons, memana, co q

Para que serve isto?
FIGURA 12 — Destaque do texto de ajuda com as expressdes de comunicabilidade.

Na Figura 13, apresentamos os quadros flutuantes que sdo oferecidos quando
clicamos nas expressdes. Sugerimos, nesse detalhe do texto proposto, uma resposta para a
expressdo “Para que serve isto?”, com uma descricdo dos objetivos e dos pré-requisitos
existentes no sistema de ajuda do Gcompris versdo 13.11. Também € permitido ao usuério

acessar mais informacdes através da imagem do ponto de interrogacao.

Sdo atividades ludicas
Na parte lateral esquerda esta o menu de atividades, cada icone apresenta: s envolvem o uso do

teclado e do mouse do

% computador.
oV

Alividades para usar os periféricos do computadorm
@ O que é isto? I

Alividades para usar labirintos, cores, sons, memaria; ar.
Para que serve isto?

Para propiciar ao usuario
atividades para desenvolver a
competéncia de manusear o
teclado e o mouse, tendo

como pré-requisito a
FIGURA 13 — Informagdes organizadas em quadros flutuantes habilidade de usar s
utilizando expressdes de comunicabilidade.

periféricos.
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Para esse ponto de interrogacdo que aparece no canto inferior do quadro flutuante,
propomos informagdes sobre jogos que estdo sendo oferecidos na respectiva atividade. Por
exemplo, na interface acessada pelo icone “Atividades para usar os periféricos do
computador” sao oferecidas duas atividades: “Manipulacao do teclado” e “Manipulagdo do
mouse”. Na interface da atividade “Manipulag¢do do teclado” tem quatro jogos disponiveis.
Entdo, ao clicar sobre o ponto de interrogacdo é colocado a disposicdo do usuario uma nova
interface com um hipertexto contendo imagens dos icones presentes na interface
“Manipulagao do teclado”. Para cada icone, um texto descrevendo sua fun¢do. Esse texto
linkado, isto &, que revela aos usuarios outras informagdes sobre o respectivo jogo: objetivo;
pré-requisitos; uso pedagogico; faixa etéria; entre outros.

Vigotsky (2007a) refere que, quando organizamos um aprendizado adequadamente,
temos como resultado um desenvolvimento mental. Também para o autor, as apropriacdes
que a crianca fez por meio das oportunidades que teve, resulta no seu desenvolvimento
potencial e, por isso, encontramos crian¢as com a mesma idade, mas com desenvolvimentos
diferentes. Dessa forma, entendemos que quanto mais opcdes de acesso as informacdes, mais
nos aproximamos em atender algumas necessidades dos usuarios e possibilitamos que
organizem seu aprendizado de maneira tal que cheguem a um desenvolvimento mental.
Mediante isso, pretendemos potencializar o propdésito enunciativo do texto de ajuda,
oferecendo oportunidades de aprendizado e, consequentemente, de ensino, visto que o publico
alvo desse software sdo criancas com idade acima dos 2 anos. Teremos desde usuarios gque
ndo foram alfabetizados até usuarios alfabetizados. Imaginamos, entdo, que os alfabetizados

poderdo passar informagdes aos outros de maneira a possibilitar um aprendizado.

5.2 QUADROS FLUTUANTES E LINGUAGEM ORAL

Quadro flutuante é um dispositivo de ajuda que presta informagfes ao usuario, toda
vez que ele passa o cursor do mouse sobre um icone e aguarda alguns segundos. Em alguns
icones, do software Gcompris versdao 13.11, existe quadro flutuante (Figura 2, p.85), em
outros, apenas por linguagem oral.

Propomos, de acordo com os critérios anteriores, que o quadro flutuante (Figura 14)
também seja um hipertexto, com links e icones, possibilitando ao usuario acesso as
informacdes que deseje ou necessite no momento da navegacdo. S&o as mesmas informagoes

gue estdo no texto de ajuda, mas estdo sendo oferecidas ao usuario de uma maneira diferente.
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Também, ao mesmo tempo em que é revelado o quadro flutuante, pode ser enunciado, através
de linguagem oral, uma descri¢do da fungdo do respectivo icone ou link, com o discurso igual
ao da escrita.

O sistema de ajuda auxilia o usuario, oferecendo informacbes diversas, sempre
visando atender e facilitar uma interacdo com todos os tipos de usuérios que um software

educacional pode ter.

LAtividades para usar os periféricos do computador.

e

O teclado e 0o mouse do computador . s

O que éisto?
i | ¢
Para que serve isto? \

0000

Sao atividades ludicas que
(] envolvem o uso do teclado e do
2 Para propiciar ao usuario mouse do computador.
x atividades para desenvolver a
",B{h competéncia de manusear o

teclado e o mouse, tendo como

@ pré-requisito a habilidade de usar =
os periféricos. ? I
Nimero de atividades: 140

FIGURA 14 — Quadro flutuante proposto com algumas informacg6es sobre a atividade.

Além das expressdes sugeridas acima podemos fazer uso de outras expressdes de
comunicabilidade, tais como: “O que ¢ isto?” — a informacgao ¢ dada com uma descrigdo ; “O
que posso fazer com esse programa?” — a informacédo prestada séo tarefas do programa; “Para
que serve isto?” — qual ¢ a utilidade; “O que posso fazer com isto?”” — apresenta tarefas; “Onde
esta?” — indica o local; “Como faco isto?” — indica desde tarefas, sequencias, até a preferéncia
do designer e agdes - “Como desfago isto?” — apresenta 0 modo de desfazer; “Mostre-me
como fago isto” — apresenta uma demonstracdo de como a tarefa desejada € executada
(SANTOS JR., 2009, p.90).

Como nédo temos tempo para testar nossa proposta de remodelacdo, com alguns
usuarios do software Gcompris, vamos encaminhar nossa pesquisa ao administrador do

software no Brasil, Frederico Goncgalves Guimardes. Colocar-nos-emos a disposi¢éo tanto
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para auxilid-lo na remodelacéo do texto de ajuda quanto para a verificagdo de nossa proposta.
Essa verificagdo poderd ser feita com os mesmos professores com que construimos os dados
para esta pesquisa, como também com outros professores que ndo conhecem o software.

Publicaremos, posteriormente, nossos resultados dando continuidade a esta pesquisa.



6 CONSIDERACOES FINAIS

“[...] lembrar ndo é reviver é re-fazer. E reflexao,
compreensdo do agora a partir do outrora; é

sentimento, reaparicdo do feito e do ido, ndo sua mera

’

repeticdo.’

(BOSI, 1994b, p. 20)

Ao estudarmos conceitos de linguagem e percorrermos alguns caminhos na histéria
da educagdo, buscando uma compreensdo nos processos interativos de ensino e de
aprendizagem, obtemos um eixo para esta pesquisa. Ao relacionar linguagem, educacdo e
processos de ensino e de aprendizagem com o uso de TDs, sentimos interesse em associa-los
a interacdo homem/computador. Com isso, notamos a relevancia de reunir a subjetividade da
linguagem, a enunciacdo e o discurso com as metas e o0s principios de usabilidade, tendo em
vista a compreensdo das questBes relacionadas a relacdo do homem com o objeto de
conhecimento e, ainda, como o homem pode transformar e criar seu proprio contexto.

Apoiados nos estudos de Kenski (2012a e b), Lévy (2011a e b) e Silva (2011),
situamo-nos no contexto em que a escola esté inserida e no desafio de ser um professor na era
digital. Por isso, acreditamos que, poderemos incentiva-los ao contribuirmos com subsidios
metodoldgicos que os auxilie nos processos interativos de ensino e de aprendizagem no uso
de TDs. Kenski (2012b) considera que para usar um software, além de ser importante
conhecer esse aplicativo também é necessario escolher aquele que melhor se adapte aos
objetivos dos professores.

Lévy (2011b) chama atencdo para o fato de a massa de dados digitais disponiveis
aumentar o tempo todo e o qudo rapido é o acesso a essas informacdes. Silva (2011) percebe a
rapidez e facilidade de acesso as informagdes, mais a presenca das TDs no cotidiano, como
um novo cenario comunicacional, em que a mensagem deixa de ser estanque e passa a ser
aberta, moldavel. Lévy (2011a) e Silva (2011) identificam essa “nova” mensagem da era
digital como um hipertexto — texto que estabelece conexdes com outros textos e,

consequentemente, com mais informagoes.
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Kenski (2012b) e Silva (2012) reconhecem que uma mudanca de paradigma para
professores implica em transformar o método falar/ditar conteGdos em mediar interacbes de
aprendizagem.

Nesse contexto, da era digital, parece-nos importante oferecer aos professores um
apoio, isso quer dizer, uma ferramenta do meio digital que possa auxilid-los quando
necessario. Parece-nos provavel que compreender um texto de ajuda facilite a interacdo
usuario/software. Também percebemos que usar e entender um software poderia permitir um
melhor emprego das possiveis opc¢des oferecidas. Projetando isso para a realidade do
professor, pensamos que com esse auxilio estariamos também apoiando o professor no uso
das TDs na sala de aula.

O texto, de acordo com sua organizagdo interna e seu funcionamento no aspecto
enunciativo, precisa considerar que a “fungdo mais importante da lingua nao ¢ informacional
e sim a de inserir os individuos em contextos sdcio-historicos e permitir que se entendam.”
(MARCUSCHI, 2008, p. 67). A lingua serve para que os escritores/leitores, nesta pesquisa
designer/professores, enunciem “suas intengdes com agdes adequadas aos objetivos em cada
circunstancia, mas nao construindo tudo como se fosse uma pressao externa pura ¢ simples.”
(MARCUSCHI, 2008, p. 61). Santos Jr. (2009) afirma que os sistemas de ajuda demonstram
ter dificuldades em apresentar respostas adequadas as solicitacbes dos usuarios, contendo
informacgdes que nem sempre tratam da tarefa em questdo. Sobre isso, é bom lembrar que
Marcuschi (2008) considera que um texto tem sentido e se completa somente com a
participacdo do seu leitor/ouvinte.

A linguistica de texto tem como objetivo analisar o sentido do texto. Para Marcuschi
(2008, p. 74), “o sentido ¢ um efeito produzido pelo fato de se dizer de uma ou outra forma”
(esse dizer se refere tanto ao que se diz quanto ao que se escreve), isto é, o sentido seria um
enunciado estabelecendo uma comunicacdo em certas condi¢es, uma vez que ele coloca a
lingua em funcionamento, ou seja, um enunciado com sentido estabelece uma relacdo de
interacdo entre leitor e texto. Analisar uma lingua, portanto, ndo se limita apenas a seus
aspectos textuais, devemos considerar também seus aspectos discursivos — questdes
pragmaticas, sociais e cognitivas em funcionamento, realizados através de géneros
discursivos. (MARCUSCHI, 2008).

Para nos, a natureza discursiva do texto de ajuda pode ser a mesma de um manual de
instrucGes, pois entendemos que o texto visa auxiliar o usuério dando instrugdes de como

usar um produto, para que serve esse produto, entre outras informagdes — no caso do texto de
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ajuda o produto é um software. Para que um texto de ajuda auxilie o usuério, acreditamos que
a configuracdo linguistico-discursiva precisa atender as necessidades desse usuério na
compreensdo desse texto. Marcuschi (2008) reconhece que compreender um texto esta muito
além da leitura. Esse autor entende que o ato de compreender um texto pressupde o
estabelecimento de relagfes entre o conhecimento prévio do leitor e as informagdes do texto,
de modo que ao buscar compreendé-lo o leitor reconstréi o discurso do autor. Entéo, para nés,
compreender um texto de ajuda € se apropriar das informacOes contidas nesse texto e
conseguir coloca-las em préatica, sem se preocupar com defini¢cbes, apenas usando-as,
podendo ocorrer uma aprendizagem. Sabendo como acontece uma aprendizagem, temos um
indicador de como ensinar.

Percebemos, neste estudo, que ha dificuldades no uso de softwares a partir do seu
texto de ajuda. Nas pesquisas de Silveira (2002), Santos Jr. (2009), Pelissari (2009), entre
outras, e neste estudo, temos evidéncias de usuarios que ndo costumam usar um sistema de
ajuda por achéa-lo dificil de compreender. Mas esses pesquisadores destacam ser importante
ter um sistema de ajuda eficiente nos softwares. E desde essa perspectiva somada a uma
abordagem sobre linguagem e educacdo nos processos interativos de ensino e de
aprendizagem que surge a pergunta: Como qualificar a configuracao linguistico-discursiva do
texto de ajuda do software Gcompris, para que ele efetivamente cumpra com o seu proposito
enunciativo em relagédo ao professor?

Analisamos o texto de ajuda que é oferecido pelo sistema de ajuda do software
Gcompris versao 13.11, utilizando como critérios para essa analise linguagem e interacao
homem/computador. Na linguagem, destacamos o préprio ato, possiveis escolhas e situacao e
instrumentos na efetivacdo da linguagem. Na interagdo homem/computador consideramos
metas e principios de usabilidade. A ordem que é apresentada os critérios nao representa uma
ordem de valor hierarquico, para esta pesquisa todos os critérios tem o mesmo valor.
Utilizamos um método dialético por acreditarmos que o homem pode ser um transformador e
um criador de seus contextos, na relagcdo dele com o objeto de conhecimento.

Na analise do texto, no que diz respeito a linguagem, entendemos que o locutor usou
nomes para identificar os icones presentes na interface e para descrever suas fungdes, como
tambem, notamos que alguns nomes ndo tinham uma imagem de referéncia no icone do texto
de ajuda, mas tinham a descricdo de uma funcdo. Temos também “os atalhos” que consiste
em trés sentencas contendo, em cada uma delas, um elemento e sua respectiva funcdo. Esse

elemento € representado por letras que provavelmente se referem a teclas. O texto analisado
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(Figura 4, p. 86) apresenta orientacOes para execucdo de tarefas contribuindo para que a
natureza discursiva desse texto seja semelhante a de um manual de instrugdes.

Também analisamos professores interagindo com o texto. Os professores que
participaram da entrevista ndo conheciam o software, necessitando reconsultar o texto de
ajuda, varias vezes. E importante destacar que foi solicitado aos entrevistados: que
utilizassem o sistema de ajuda para navegar no software; e com o auxilio do texto de ajuda,
selecionassem um nivel para o jogo escolhido, que melhor se ajustasse ao nivel de
desenvolvimento potencial de seus alunos.

Quanto a aplicacdo das metas e dos principios de usabilidade, notamos que algumas
metas e principios estdo em desacordo e, entendemos que isso gera dificuldades para os
usuarios interagirem com o software. Notamos essas dificuldades na interacdo, tanto durante a
observacao das entrevistas quanto apds, ao assistirmos os videos. Acreditamos que, quando 0s
usuarios acessam o texto, por vérias vezes e consecutivamente, deva-se ao fato de ndo se
lembrarem da funcdo ou por ndo a entendem; porque, quando o aplicativo demora em
responder, deixa dulvidas para 0s usuarios no sentido de ndo estarem reconhecendo 0s
comandos ou se 0 comando estd inadequado; entre outras acdes observadas e analisadas no
capitulo 4 deste estudo. Observando essas acgdes, entendemos que possa existir um
comprometimento na questao do software ser interativo.

No que tange a uma possivel relagdo do homem com um objeto de conhecimento,
analisamos como acontecem 0s processos interativos de ensino e de aprendizagem e como
esses processos podem auxiliar, promovendo uma mediacdo e interferindo na interacao
usuario/software. Por isso entendemos que se o texto € compreendido pelo leitor, entdo,
provavelmente saberd usar o software. Por sua vez, acreditamos que se o leitor/usuario
colocar em préatica as informacGes disponiveis no texto, para solucionar problemas ou
interagir com o software, isso significa que ele estara adquirindo conhecimento e, assim, tera
aprendido a usar tecnologias que estejam ao seu alcance.

Se o leitor/usuario apresenta dificuldades em compreender um texto presente no
sistema de ajuda de um software, provavelmente ele tera dificuldade em navegar nesse
software e precisara retornar ao texto de ajuda mais de uma vez. Nielsen (2005) considera
uma meta a ser alcancada: o usuario do software seguir facilmente a sequéncia de acbes
apresentadas no texto de ajuda para que tenhamos um software interativo. A néo
compreensdo do texto de ajuda compromete a apropriagdo das informagdes presentes no texto

pelo usuario, implicando em dificuldades para aplica-las, inviabilizando o aprendizado e,
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consequentemente, o desenvolvimento (VIGOTSKY, 2007a). Por outro lado, a néo
compreensdo que implica no ndo desenvolvimento potencial, acaba afetando a memoria,
dificultando a recuperacdo das informacdes contidas no texto (LEVY, 2011a). Percebemos
que o esquecimento das informagdes contidas no texto, e o fato de que o leitor precise retornar
ao texto para lembrar das agBes necessarias para executar determinada tarefa, segundo as
metas de usabilidade de Preece, Rogers e Sharp (2005), implica num texto que pode ser
considerado além de ineficaz também ineficiente.

Portanto, percebemos a importancia de compreender um texto, pois um né&o
entendimento, provavelmente comprometerd a navegacdo em um software, ja que esse
navegar, para nds, significa interagir, possivelmente teremos um comprometimento na
interacdo usuario/software. 1sso nos leva a acreditar que construir conhecimento sobre o
aplicativo através do texto de ajuda contribuira para a interacdo usuario/software.

Este estudo é apenas uma parte inicial da investigacao sobre possiveis interferéncias
que a compreensdo de um texto de ajuda pode promover nos processos de ensino e de
aprendizagem de uso das TDs. Serdo necessarios outros estudos semelhantes, para dar
continuidade, para aprofundar, ampliar e completar esta pesquisa. Nesta investigacao
deixamos uma sugestdo de remodelacdo do sistema de ajuda do software Gcompris,
pretendendo contribuir com outros sistemas de ajuda de outros softwares educacionais.

Dentro das limitagdes desta pesquisa destacamos como um sistema de ajuda pode
promover a interacdo usudrio/software, potencializando processos de ensino e de
aprendizagem no uso de TDs. Outra acdo de nossa parte refere-se a apresentacdo dos
resultados desta investigacdo e da proposta de remodelacdo do sistema de ajuda do software
Gcompris no Brasil ao seu administrador, Frederico Gongalves Guimaraes. Colocar-nos-emos
a disposicdo para testar um novo sistema de ajuda com o0s sujeitos deste estudo e

publicaremos artigos posteriormente, divulgando os resultados.
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ANEXO 1 - ROTEIRO DAS ENTREVISTAS

Antes de iniciar as entrevistas, deixar o computador ligado, o software iniciado, a
camera com microfone ligada e testada.

O entrevistado, quando entra na sala e se senta a mesa, recebe o termo de
consentimento para ler e assinar.

Ao entregar o termo de consentimento ao participante, agradecé-lo por participar da
entrevista e colaborar com a pesquisa, e inteira-lo sobre sua participacdo esclarecendo os itens
a sequir:

- a pesquisadora: Ana Paula, mestranda em Educacao na linha de pesquisa Educacéo,
Linguagens e Tecnologias que faz parte do Programa de PoOs-Graduacdo em
Educacéo, na Universidade de Caxias do Sul (UCS).

- a pesquisa: busca a qualificacdo da configuragdo linguistico-discursiva do texto de
ajuda do software GCompris, visando a uma interacdo usuario/software, para

potencializar o propdsito enunciativo do objeto de estudo.

- a entrevista: visa a construir dados sobre como acontece, a interacao
usudrio/software e o quanto o sistema de ajuda cumpre com seu proposito.

- a gravacdo: se faz importante para uma analise posterior, uma vez que sera gravada
a tela do computador durante a entrevista e o0 som.

- a execucdo da tarefa: o participante é que escolhe a sequéncia, do que foi proposto,
da melhor maneira para ele.

- as possiveis davidas: o entrevistado precisa se sentir a vontade para expor todas as
possiveis davidas que surgirem antes, durante e apos a tarefa.

- a preservacao da identidade: o nome do participante ndo serd usado em momento
algum. Tudo que for escrito serd de maneira autbnoma e identificaremos o0s
entrevistados como o professor P1, P2, P3 e P4 da etapa | (idem, para a etapa Il),
pois havera um teste pré-proposta e outro pds-proposta.

- 0s possiveis desconfortos: caso o entrevistado ndo se sinta a vontade com algum
procedimento ele € livre em expor o que o esta incomodando.

- a publicacgéo das entrevistas: antes da publicacdo dos dados construidos durante as
entrevistas, sera entregue uma copia para que os entrevistados leiam as conclusdes

e propostas feitas, para que depois possam ser publicados.



ANEXO 2 - TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO

Eu, , declaro

que fui consultada e autorizo a professora pesquisadora Ana Paula Carissimi
Bulla, Mestranda em Educacdo da linha de pesquisa: Educacdo, Linguagens e
Tecnologias, do Programa de Po6s-Graduacdo em Educacéo, na Universidade de
Caxias do Sul (UCS), a utilizar as informacbes construidas por meio dos
questionarios e das tarefas propostas. Tais dados integram o estudo que tem como
objetivo geral “Contribuir com subsidios metodolégicos que auxiliem os
professores nos processos interativos de ensino e aprendizagem, no uso de
tecnologias digitais, por meio de andlise da configuracdo linguistico-
discursiva/enunciativa do género textual, texto de ajuda, presente no menu ajuda
do software GCompris”.

Permito a utilizacdo integral ou parcial dessas informacdes em eventos,
publicacGes cientificas e na dissertacdo de mestrado da professora pesquisadora, a
partir da presente data. Ana Paula Carissimi Bulla fica responsavel pela utilizacéo
confidencial e ética dos dados obtidos.

Declaro que fui informada dos objetivos e da metodologia dessa pesquisa
e que estou disposta a colaborar, respondendo as questdes e realizando a tarefa

proposta. Estou ciente de que poderei solicitar se necessario, maiores

esclarecimentos pelos telefones: (54) 3218.2824 (Programa de Pds-Graduagdo em

Educacao).
Caxias do Sul, 16 de dezembro de 2013.
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ANEXO 3 - PRE-ATIVIDADE

Estamos convidando vocé a colaborar conosco nesta
pesquisa, respondendo as questdes que se seguem nos
questionarios.

Nossos agradecimentos.

Nome: Sexo: [ ] Masculino [ ] Feminino
Idade: [ ] menosde20 []20—-30anos []31-40anos [] maisde 4l anos

E-mail:

Formacao:

Area de atuacio:

Tempo de atuacao:

Faixa etaria dos alunos:

1. Tem computador em casa? ( ) Sim () Néo
2. Tem acesso a internet? ( )Nao () Sim

Onde? () Casa ( )Escola () Outro. Qual?

3. Com que frequéncia usa o computador?

() diariamente
() mais de trés vezes por semana
() de uma a trés vezes por semana
() de uma a duas vezes por més
() 1 vez por més ou menos

4. Quando usa o computador, usa-o para:
( )e-mail
() redes sociais
() Jjogar

() outros:
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5. Quando usa um software pela primeira vez,vocé costuma:

() pedir ajuda de como usa-lo a alguém que conhece o software

() consultar o sistema de ajuda para conhecer o software

Arquive  Editar  Exibir  Imagermn  Ferramentas  Ajuda

() tentar usé-lo e vai descobrindo como funciona

() usar outra forma. Qual?:

6. Como vocé obtém ajuda, quando surge alguma divida, ao usar o software pela primeira
vez?

() pelos sistema de ajuda do software

Arquive  Editar  Exibir  Imagermn  Ferramentas  Ajuda

() pelo uso do Google ou de outro sistema da internet
() pela dica de um colega pessoalmente

( ) por e-mail

() por tentativas usando o software

() por outro modo: Qual?

7. Vocé utiliza o sistema de ajuda:
() sempre que precisa
() asvezes
( ) nunca
8. Se vocé usa o sistema de ajuda, como foi sua primeira experiéncia?
() satisfatéria
() ndo satisfatoria

Por qué?

9. Para um software educacional, vocé considera o sistema de ajuda:
() util
() ndo faz diferenca

Por qué?
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10. O que deveria ter num sistema de ajuda de um software educacional para que esse fosse
atil ao professor?

() orientacBes para que serve o software

() orientacdes para quem serve o software

() orientacdes de como usar o software

() informagdes sobre as ferramentas existentes no software
() dados para contato (e-mail, telefone, chat)

(...) Outros. Quais?

11. Sugestdes sobre como poderia ser a ajuda de um software:
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ANEXO 4 - ATIVIDADE

Vocé esta sendo convidado a usar o software Gcompris, considerado pela
UNESCO um tesouro para a educacéo, numa aula de uma disciplina para o
ensino basico/fundamental 1.

1. Conhece o software Gcompris? ( ) Ndao ( ) Sim
2. Usa 0 Gcompris para realizar alguma aula? ( ) Nao ( ) Sim
Algumas orientacdes, para proposta didatica de uma aula:

a) Selecionar um conteddo para trabalhar com alunos, das séries iniciais
até 6° ano, do Ensino Fundamental. Qual contetdo vocé escolhe?

b) O objetivo da aula é desenvolver uma habilidade especifica da area
escolhida. Qual objetivo vocé determina?

2.2 Agora, vocé pode seguir as etapas abaixo:
a) entre no software Gcompris e acesse o sistema de ajuda;

b) elabore uma aula para sua turma, escolhendo o jogo ideal para atingir o
objetivo por vocé determinado;

c) escolha o melhor nivel do jogo para seus alunos usando o sistema de
ajuda.

3. Ao entrar no software, como foi encontrar os jogos sobre a disciplina de interesse?
() fécil () complicado ( ) trabalhoso () precisou de ajuda

4. O software ajudou vocé, de alguma maneira, a encontrar o icone dos jogos da disciplina de
interesse?

( ) Nao () Sim. Qual?

5. Ao escolher o icone que leva vocé aos jogos, como foi, para vocé, encontrar um jogo
especifico sobre a tarefa que vocé quer executar?

() facil () complicado ( ) trabalhoso () precisou de ajuda
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6. O software ajudou vocé, de alguma maneira, a encontrar o icone do jogo especifico para
realizar sua aula?

( ) Néo () Sim. Qual?

7. Quais dificuldades vocé encontrou ao realizar a tarefa proposta?

8. Ao usar o sistema de ajuda do software este o0 ajudou?

( )Ndo ( )Sim Por qué?

10. Que sugestdes vocé tem para melhorar a ajuda do software Gcompris?
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ANEXO 5 - POS-ATIVIDADE

Apos concluir a tarefa, pedimos a vocé a gentileza de
responder a este questionario para que possamos concluir
nossa construcéo de dados.

1. Quanto a linguagem usada pelo texto de ajuda, vocé a achou:
() facil de compreender
() dificil de compreender
() ndo acessei a ajuda
2. Quanto as informacdes presentes no texto do sistema de ajuda, vocé as achou:
() suficientes () insuficientes () néo acessei a ajuda
3. Quanto a ajuda do texto, vocé a achou:
() facil de compreender
() dificil de compreender
() ndo ajudou em nada

() falta de informac6es. Quais?

() ndo acessei a ajuda
4. Em qual etapa da elaboracdo da aula com o uso do software, vocé sentiu mais dificuldade?
() navegar no software
() encontrar os jogos para disciplina especifica
() encontrar o jogo especifico para atingir o objetivo proposto
() entender como funciona o jogo
(' ) escolher o melhor nivel para meus alunos

() outra. Qual?

5. Sugestoes para melhorar a ajuda do software:




	Ana_Dis_PPGEDU_Ana Paula Carissimi Bulla_Linguagem e educação nos processos interativos de ensino e de aprendizagem no uso de tecnologias digitais.pdf
	Catalogação na fonte elaborada pela bibliotecária
	Ana Guimarães Pereira – CRB 10/1460


