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Resumo: Esta comunicagdo visa apresentar algumas concepgdes de
linguagem subjacentes em softwares educativos destinados a
alfabetizacdo, analisando como pressupostos existentes nos estudos de
Saussure (1969), Chomsky (2005), Jakobson (1970), Favero e Koch (1994)
e Bakthin (2003) dialogam com esses contextos informatizados. Assim,
torna-se essencial refletirmos sobre o conceito de software educativo e as
concepgodes pedagodgicas que podem permear o seu processo de produgéo,
para que possa ser investigado de uma forma mais apropriada e inserido
em um contexto real se esses softwares propiciam a formacao de leitores
ou de meros decodificadores da lingua escrita.

Palavras-chaves: Software educativo, concepgbes pedagbgicas e
linguisticas, alfabetizagao.

Introducgao

O computador, ha algumas décadas considerado elemento onirico e
inacessivel a maioria da populagcédo, aproxima-se a cada dia de nosso
cotidiano (seja no trabalho, na escola ou em casa) e imprime uma nova
concepgao de sociedade, fundamentada na informacéo.

Contudo, apesar da ascensdo vivenciada pelas tecnologias de
informacdo e comunicacdo nas Uultimas décadas, a tecnologia sempre
esteve presente na histéria do ser humano e se constituiu como uma fonte
de armazenamento de nossas recordacdes e costumes.

Na realidade, ela foi criada desde o instante em que o homem utilizou os
elementos existentes na natureza como ferramentas, atribuindo a estes
funcgdes variadas com o objetivo de garantir sua sobrevivéncia mediante
uma maior inter-relacdo com o mundo. Assim, ela € uma criagdo humana,
historicamente construida e essencial para que sejam elaboradas novas
relagdes entre 0 homem e o contexto em que vive (Kenski, 1998, p. 59).

A cada momento o computador, enquanto elemento tecnoldgico e
midiatico®, mais se insere no cotidiano escolar e exige maior participacdo
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do professor nesse contexto. A inclusdo das tecnologias de informacéao e
comunicagdo no ambiente escolar ndo deve se limitar a mera
informatizagcéo da escola, mas propiciar a reflexdo dos papéis dos sujeitos
envolvidos e uma nova postura em relagdo ao conhecimento. Essa
mudancga paradigmatica exige uma nova postura educacional, em que a
participacdo e a analise critica permeiem todo o processo ensino-
aprendizagem, desde a construgdo de materiais pedagdgicos a serem
utilizados até a avaliacdo desses materiais no ambiente escolar.

A producédo desses materiais pedagodgicos para O processo ensino-
aprendizagem n&do pode ser entendido como um simples ato de
transmissao de informacgbdes, mas como construgcbes e reconstrugbes
inerentes ao conhecimento (Oliveira et al, 2001, p. 8). Assim, a analise das
concepgbes subjacentes nos materiais pedagogicos advindos com a
ascensdo das tecnologias de informagcdo e comunicagdo precisa ser
assumida por todo o corpo técnico-administrativo e docente da escola, ja
que a proliferacdo de softwares no contexto educacional sem um
acompanhamento pedagdgico adequado se apresenta como uma
lamentavel realidade.

Nesse contexto, esse artigo se propde a dialogar com algumas
concepgbes de linguagem subjacentes em alguns softwares educativos
destinados a alfabetizagao.

Todavia, torna-se necessario refletirmos inicialmente sobre o conceito
de software educativo e as concepgdes pedagogicas que podem permear o
seu processo de producdo, para que os aspectos linguisticos investigados
possam ser abordados de uma forma mais contextualizada.

Software educativo: conceituagcdo e concepgcbées pedagdgicas
inerentes a seu processo de produg¢ao

A presenca de diferentes concepgdes de softwares no contexto
educacional ocasiona uma diversificagao de posicionamentos quanto a sua
conceituacao e classificacdo. Enquanto alguns autores nao diferenciam
software educacional de um software educativo, outros preferem deixar
claro essa categorizacéo.

De acordo com Oliveira et al (2001, p. 73), um software pode ser
classificado como educacional quando apresentar possibilidade de inser¢ao
em contextos de ensino-aprendizagem (software aplicativo). Sob essa
perspectiva, um software pode ser considerado educacional mediante o seu

‘midia/. No Brasil durante algum tempo o uso de media e midia como representagdes
graficas ocorriam concomitantemente. Contudo, a palavra midia, sem s, antecedida do
artigo feminino (a midia) tornou-se dominante e é atualmente empregada, tanto no
jornalismo impresso, ou nos meios eletrbnicos em geral, como o radio e a televiséo
(SANTAELLA, 1996, 24).



uso no contexto escolar, mesmo que nao tenha sido elaborado com tal
propésito. Os programas utilizados no setor administrativo de uma escola
seriam, nesse caso, bons exemplos.

Um software educativo, por sua vez, € um software educacional
desenvolvido com o objetivo de propiciar a construgcdo de determinado
conhecimento pelo proprio aluno (Oliveira et al, ibidem). Assim, editores de
texto e banco de dados ndo podem ser considerados como softwares
educativos, mas simplesmente como educacionais se utilizados no contexto
escolar.

Taylor (1980) e Valente (1993) ndo apresentam essa distingdo entre
softwares educacionais e softwares educativos. Para Taylor (1980, apud
BUTERA, 1996), os softwares educacionais podem ser classificados de
acordo com sua finalidade de instrugdo do aluno (tutor); com a sua
capacidade de ser instruido pelo aluno (tutorado); e de acordo com a
possibilidade de manipulacdo de informacbes pelo aluno (ferramenta).
Valente (1993) divide os softwares educativos em dois grupos, mediante a
forma como o computador pode ser utilizado: como maquina de ensinar ou
como ferramenta.

Como pode se observar, um software educativo pode apresentar
algumas concepgdes pedagodgicas subjacentes em seu processo de
producdo e que irdo influenciar de forma decisiva 0 seu uso no ambiente
educacional.

Muitos softwares educativos séo influenciados por concepgdes
empiristas, principalmente de cunho behaviorista, em que ha uma énfase
ao refor¢o de respostas e a centralizagao de conteudos com um intuito de
uma mudang¢a comportamental, considerando como indesejavel o erro do
aluno. Nessa perspectiva, o outro € completamente desconsiderado nesse
processo como também os conhecimentos prévios que a crianga possa
apresentar, ja que o que realmente interessa é o treino, o exercicio e a
repeticdo até ser alcangada a resposta correta.

Outros, por sua vez, séo influenciados por concepgbes racionalistas,
que conduzem a uma visdo estruturalista e inatista do conhecimento.
Segundo essa concepgado, 0 nosso padrao de comportamento € oriundo de
nossas estruturas organicas inatas, desconsiderando a experiéncia do
individuo enquanto ser social. Alguns softwares educativos apresentam
essa concepgédo, principalmente por deixarem por conta do usuario a
descoberta da resposta correta, na expectativa de se ocorrer um insight na
crianga. Quando a mesma erra, apresenta a resposta correta, como se
bastasse o contato com a resposta certa para que o aluno de imediato
fosse despertado para aquele conhecimento ou dele se lembrasse (Oliveira
et al, 2001, p.31).

Contudo, alguns softwares educativos apresentam a influéncia de
concepgles interacionistas de base dialética, em que o conhecimento é



oriundo de trocas estabelecidas entre o individuo e o meio. Para Oliveira et
al (ibidem), os softwares educativos sao vistos nesse contexto como,

um instrumento efetivo capaz de ampliar as possibilidades de
conhecimento do aluno, a medida que considere a necessaria
articulagdo dos conceitos espontaneos (conhecimentos prévios) com
os conhecimentos que se deseja levar o aluno a construir
(conhecimentos cientificos), e que explore as possibilidades de
interacdo intra e intergrupos visando a um trabalho didatico capaz de
privilegiar as diferentes ZDPs dos alunos (Oliveira et al, ibidem, p. 46-
7).

A producédo de softwares educativos que favoregam essa concep¢ao
pedagogica comecga a aparecer no contexto educacional. Vale ressaltar,
todavia, que um unico software pode apresentar mais do que uma
concepgao pedagdgica em sua produgdo, pois algumas atividades
existentes em um unico programa podem apresentar elementos intrinsecos
a uma ou a outra concepgao.

Algumas concepgoées lingiiisticas existentes em softwares educativos
destinados a alfabetizacao

O fascinio que essa tecnologia desempenha no cotidiano infantil leva as
criangas a utiliza-lo principalmente como elemento ludico, no qual podem
jogar, criar, aprender e comunicar-se com prazer e criatividade. Dessa
forma, o computador enquanto elemento ludico, propicia a criangca a
expressao de seus pensamentos, de situagbes imaginarias e de suas
proprias relagbes sociais, pois ao brincar, o real e o criativo interagem
continuamente, ndo existindo entre eles contradi¢des, mas afinidades que
permitem a sua continua inter-relagao.

Interessante observar algumas concepgdes linglisticas subjacentes em
diversos softwares educativos destinados ao processo de alfabetizacédo da
crianga tanto na educagéo infantil quanto nos primeiros anos do ensino
fundamental. Com uma linguagem visual dindmica e agradavel, muitos
softwares emanam concepgdes tradicionais de ensino e conduzem a uma
atitude passiva do educando. Outros ja valorizam a discursividade mediante
a producéo de textos.

Para Saussure (1969, p.13) a Linguistica apresenta como matéria fodas
as manifestacbes da linguagem humana, (...) considerando ndo soé a
linguagem correta e a ‘bela linguagem’, mas todas as formas de expresséo.
Para isso, torna-se essencial ao linglista basear-se em textos escritos, ja
que os mesmos possibilitam a analise de idiomas passados e distantes.

A linguagem tem, dessa forma, um lado individual e um lado social,
sendo impossivel conceber um sem o outro (Saussure, idem, p. 16). Ela
implica simultaneamente uma instituicdo atual e um produto do passado
(ibidem, p. 16), ja que procura analisar o sistema estabelecido e a evolugao



que a mesma passa. Saussure acredita ndo ser possivel, portanto, possuir
uma visdo integral do objeto da Linglistica, tornando-se necessario
colocar-se primeiramente no terreno da lingua e toma-la como norma de
todas as outras manifestacdes da linguagem (ibidem, p. 16).

A lingua é definida por esse estudioso da linguagem como um produto
social da faculdade de linguagem e um conjunto de convengdes
necessarias, adotadas pelo corpo social para permitir o exercicio dessa
faculdade nos individuos (ibidem, p. 17). Trata-se de um contrato coletivo,
preexistindo e subsistindo a cada um de seus falantes individualmente
considerados. De natureza homogénea, a lingua é constituida por um
sistema de signos composto por partes igualmente psiquicas: a imagem
acustica e o sentido adquirido.

De acordo com Saussure, o signo linglistico € uma entidade de cunho
psiquico composta por duas faces denominadas significante (imagem
acustica) e significado (conceito):

O signo linguistico une ndo uma coisa e uma palavra, mas um conceito
e uma imagem acustica. Esta n&o &€ o som material, coisa puramente
fisica, mas a impressdo (empreinte) psiquica desse som, a
representacao que dele nos da o testemunho de nossos sentidos; tal
imagem é sensorial e, se chegamos a chama-la de ‘material’, é
somente neste sentido, e por oposi¢cdo ao outro termo da associacao,
o conceito, geralmente mais abstrato (ibidem, p. 80).

Como pode se observar, Saussure nao analisa a natureza ideoldgica
existente no signo linglistico, desvinculando-o do processo dialégico da
lingua no contexto social, mediante a fixagdo na linearidade que o signo
passa a ter no plano da expressao, como apontado por Bakthin. Essa
concepcdo de linguagem pode facilmente ser encontrada em alguns
softwares educativos. Destituida de seu carater ideologico, os elementos
linglisticos formais sdo abordados de forma isolada, sendo associados por
um traco linglistico permanente. A elaboracéo tedrica de Saussure pode
ser encontrada fundamentando alguns softwares educativos. Nesses
programas, 0 que interessa € a relagao estabelecida pela criangca entre o
significante e o significado nesses jogos (figuras 1 e 2).
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Como pode ser notado, nos jogos desembaralhar e cruzadinha a
preocupacéao esta centrada na relagao psiquica o usuario pode estabelecer
entre o significante e o significado das palavras. O conceito exposto pela
imagem visual e acustica (ao se clicar nessa imagem visual) exige por parte
da crianca o dominio de sua escrita de forma linear, sendo acrescida de
pontuacdes caso esta acerte a resposta correta.

Outros jogos ja apresentam uma preocupagcdo com o desempenho
linguistico do falante, demonstrando claramente algumas concepgbes
defendidas por Noam Chomsky. Partindo de uma perspectiva naturalista,
propds um novo modelo de descricdo linguistica, com o intuito de
transcender as limitagdes da gramatica tradicional.

Para ele, a Linguistica deveria enfocar as regras gramaticais que
subjacentemente aparecem nas constru¢cdes sintagmaticas de cada
individuo, assumindo um carater essencialmente mentalista. Chomsky
afirma que a faculdade da linguagem pode perfeitamente ser considerada
um “orgéo da linguagem”, no sentido em que os cientistas falam do sistema
visual, do sistema imunologico ou do sistema circulatorio como o6rgdos do
corpo (Chomsky, 2005, p.31). Na realidade, ele ndo acredita que a
gramatica possa ser organizada puramente por fatos fonéticos, voltando-se
para os processos linguisticos inatos, ja que,

A linguagem humana baseia-se em uma propriedade elementar que
também parece ser biologicamente isolada: a propriedade da infinitude
discreta. (...) as criangas ndo aprendem essa propriedade elementar; a
menos que a mente ja possuisse esses principios basicos, nenhuma
evidencia poderia fornecé-los (Chomsky, ibidem, p.31).

A gramatica para Chomsky emerge como uma teoria de oragdes dessa
lingua, podendo ser classificada como gerativa e/ou transformacional. Para
ele, a gramatica pode ser gerativa quando define, caracteriza e gera
precisamente quais construc¢des linglisticas sdo permitidas em uma lingua.
Trata-se de um mecanismo finito capaz de engendrar o conjunto infinito das
frases gramaticais de uma lingua (Dubois, 1997), pois Chomsky menciona
que,

Cada expressdo é um pacote de propriedades, que proporcionam
“instrugdes” para os sistemas de desempenho de Peter: seu aparato
articulatério, seus modos de organizar seus pensamentos e assim por
diante. Com sua linguagem e com seus sistemas associados de
desempenho, Peter tem a seu dispor uma vasta quantidade de
conhecimento sobre o som e o sentido de expressdes, € uma
capacidade correspondente para interpretar aquilo que ouve,
expressar seus pensamentos e utilizar a sua lingua de varias maneiras
diferentes (Chomsky, 2005, p.32-33).



A gramatica transformacional, por sua vez, concebe e propde a
descricdo das estruturas de superficie como resultado de transformacdes
operadas nas suas estruturas mais imersas, mais profundas. Dubois (1997)
elucida essa concepc¢éo, ressaltando que,

As transformagdes, provocadas pela presenga na base de certos
constituintes, comportam duas etapas; uma consiste na analise
estrutural da seqiiéncia oriunda da base a fim de ver se sua estrutura é
compativel com uma transformacgéo definida, a outra consiste numa
mudanga estrutural dessa seqiéncia (por adicdo, apagamento,
deslocamento, substituicdo); chega-se entdo a uma seqiiéncia
transformada correspondente a uma estrutura de superficie (Dubois,
1997).

Determinadas atividades presentes em alguns softwares educativos
trazem subjacentemente os pressupostos de Chomsky. Essas atividades
podem ser facilmente encontradas em portais educativos, valorizando a
estrutura sintagmatica em si. O acrostico sintagmatico € um bom exemplo.

Mediante um tema estabelecido e por 3 letras selecionadas por
determinado software existente em um portal®, o usuario deveria construir
uma oragdo composta por palavras que iniciassem com as letras
mencionadas. Assim, se o tema fosse “fauna” e as letras fornecidas fossem
“PAF”, o usuario deveria construir sentengcas como “Preserve as florestas”.
Outro exemplo interessante e facilmente encontrado €& a relagcéo
estabelecida entre imagem e estrutura gramatical (Figura 4). Apesar de
aparentemente ser uma atividade de colorir, essa atividade enfoca a
estrutura sintagmatica em si.

Figura 3 - Atividade de colorir (site educativo)

Para Jakobson (s.d.), a linguagem é o fundamento da cultura, devendo
ser o principal instrumento para a comunica¢do informativa. Em sua
concepgao, a linguagem deve dialogar com outras areas do conhecimento,
principalmente a antropologia, j4 que a linguagem deve ser concebida
como uma parte integrante da vida social (Jakobson, s.d., p. 16).

Apresentando como pressupostos a teoria da comunicagéo, o interesse
da Lingulistica converge para as fungbes estabelecidas no ato de
comunicac¢ao, envolvendo, segundo Jakobson, fatores fundamentais: o
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emissor, 0 receptor, a mensagem, o contexto, o contato e o codigo
utilizado. De acordo com a intengdo demonstrada no texto e o enfoque a
um desses fatores linglistico, torna-se possivel determinar a fungao
estabelecida no ato comunicativo.

Assim, sao funcgbes da linguagem: a funcéao referencial (énfase dada ao
contexto); a fungao conativa (enfoque dado ao receptor da mensagem); a
funcao fatica (énfase dada a comunicacao em si, ou seja, ao canal fisico e
a conexao psicologica estabelecida entre emissor e receptor); a
metalinglistica (énfase ao cddigo); a emotiva (enfoque dado ao emissor da
mensagem); € a poética (Enfase na mensagem).

Contudo, Jakobson demonstra claramente a possivel presenga
concomitante dessas func¢des. Para ele, essas fungbes agem em separado,
mas normalmente aparece um feixe de fungbes. Tal feixe de fungbes néo é
uma simples acumulagdo: constitui uma hierarquia de fungbes e é sempre
muito importante saber qual a fungdo primaria e quais as fungdes
secundarias (Jakobson, s.d., p. 19).

Em alguns softwares educativos é possivel encontrarmos essas fung¢des
sendo enfatizadas. Ap6s a observagdo de uma determinada brincadeira
realizada pela personagem principal (Figura 5), a criangca pode aprender a
respectiva brincadeira lendo/ouvindo as regras da mesma, mediante o
simples clicar em como jogar. O enfoque recai, dessa forma, no receptor da
mensagem com o uso acentuado de verbos no imperativo (Figura 6).

Figura 4 - Apresentacdo da brincadeira  Figura 5 - Apresentag&o das regras da
(Garrafinha) brincadeira (Garrafinha)

A presenca de processadores de texto se apresenta como uma vertente
em muitos softwares educativos. Interessante observar que o uso desse
software é determinado pela concepgédo de texto que seus usuarios
possuem, principalmente o professor enquanto mediador de todo o
processo educativo.

Se a concepgédo de texto do professor restringe-se a uma analise
transfrastica, voltando-se a analise das regularidades que podem emanar
da relacdo estabelecida entre diversos enunciados que formam uma
sequéncia significativa, sua pratica educativa de producdo de texto sera



uma atitude passiva voltada a constituicdo de um aglomerado de frases
concatenadas mediante uso pronominal.

Quando o texto é assumido como um produto oriundo da competéncia
especifica do falante (Favero e Koch, 1994, p. 14), essa pratica ficara
restrita a aspectos formais, descaracterizando a influéncia pragmatica
existente. O que foge a essa unidade formalmente construida n&o pode,
sob esses pressupostos, ser categorizado como texto. Se o professor
possuir essa concepgdo, 0 uso desse software possivelmente se voltara a
aspectos formais, desconsiderando qualquer influéncia do contexto do
individuo em sua producao.

Ao ser valorizado o contexto pragmatico de producéo textual, o conceito
de texto se amplia, abrangendo tanto textos orais quanto escritos
delimitados geralmente por demarcagbes decorrentes de alteragcbes na
interagdo pragmatica dos individuos que produzem ou recebem um texto
(Ibidem, p. 18).

Assim, o conceito de texto, em sentido lato, designa toda e qualquer
manifestacdo da capacidade textual do ser humano, (quer se trate de um
poema, quer de uma musica, uma pintura, um filme, uma escultura etc.),
isto é, qualquer tipo de comunicagdo realizado através de um sistema de
signos (Ibidem, p. 25). Em sentido restrito, o texto passa a ser uma
passagem, seja falada ou escrita, que forma um todo significativo,
caracterizada por um conjunto de relagbes responsaveis pela tessitura do
texto (Ibidem, p. 25). Nessa perspectiva, o texto € uma manifestacédo do
discurso do individuo (atividade comunicativa de um falante, englobando
tanto os enunciados que o mesmo emite quanto o proprio evento da
enunciagao).

Para Bakhtin (2003), os enunciados s&o marcados pelo carater dialégico
da linguagem, de acordo com a alternancia entre os sujeitos do discurso, a
conclusividade do enunciado e o seu enderegcamento. Enquanto as formas
presentes na lingua sdo neutras ou presas a um rico arsenal de recursos
lingliistico—lexicais, morfolégicos, e sintaticos (Bakhtin, 2003, p. 289), os
géneros do discurso sao marcados pela flexibilidade, pela plasticidade e
pela liberdade.

Quando o professor possui essa concepgao, o proprio conceito de texto
transcende ao mero uso formal de um software educativo. O processador
de texto passa a ser visto como um instrumento no ato comunicativo em
que o outro apresenta um papel fundamental. A producdo de texto ja se
inicia desde a situacao a ser abordada, a elaboracéo do cenario (Figura 7),
a escolha do género do discurso a ser enfocado e a prépria produgao
discursiva (Figura 8), ndo de forma passiva, mas como uma construgéo
dialégica dinamica, ideoldgica e contextualizada.
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Figura 6 — Escolha do género do discurso e Figura 7 — Produgéo textual
elaboracao do cenario

Consideracgées Finais:

Essas transformagdes vivenciadas na sociedade e que influenciam as
nossas concepgdes pedagogicas e linguisticas modificam a forma como
cada um de nos, professores, concebe a relacdo ensinar-aprender,
exigindo uma nova postura educacional. Mesmo sendo concepgoes
diferentes, elas se mesclam e dialogam no processo de alfabetizacdo do
individuo, principalmente com o uso de softwares educativos.

Ensinar transcende a simples visdo de que o dominio do cddigo escrito
pelo individuo seja suficiente e se constitua o objetivo central do ato
educativo. Trata-se de uma pratica que precisa ser construida em favor da
autonomia do ser dos educandos (lbid, p.13), envolvendo todas as
linguagens existentes no contexto vivenciado pelo ser humano e que
devem ser valorizadas no ambiente escolar.

Contudo, torna-se preponderante que todos nés, professores,
dominemos esse elemento tecnoldgico e midiatico. Compreender como
esses pressupostos estdo presentes nesses instrumentos tecnologicos e
como dialogam com o processo de produc¢ao de conhecimento da crianca &
0 primeiro passo para que possamos mediar a relacédo entre a crianga e o
computador, de forma que a mesma desenvolva espirito critico e autonomia
diante de experiéncias éticas, estéticas e linglisticas variadas que possam
surgir nesse contexto.
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