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Abstract. Educative softwares, developed as didactic material for 3rd grade of 
Elementary School were analyzed, and the enunciations 
elaborated by the teachers-authors involved in the design were considered. 
The rework of the information, due to the multiple languages available 
(multimedia), was verified using the concept of enunciations and the 
discursive intention. In view of the little contact with computers and the lack 
of domain of languages, mainly the non-textual ones, the difficulty of teachers-
authors to elaborate the proposals was evidenced. Nevertheless considering 
the four softwares produced by the same company, in consecutive periods, a 
significant evolution was perceived. 

Resumo. Analisaram-se softwares educativos desenvolvidos como material 
didático para 3ª série do Ensino Fundamenta. Considerou-se enunciados 
elaborados pelos professores-autores envolvidos no design e verificou-se a 
reelaboração das informações em função das múltiplas linguagens disponíveis 
(multimídia) utilizando o conceito de enunciado e o intuito discursivo. 
Constatou-se a dificuldade em os professores-autores elaborarem as 
propostas tendo em vista o pouco contato com o artefato (computador) e a 
falta de domínio das linguagens, principalmente as não textuais. Mas 
percebeu-se evolução significativa considerando quatro softwares produzidos 
pela mesma empresa, em períodos consecutivos. 

1. Introdução 
Artefatos tecnológicos, como o livro didático, caneta, jornais, livros paradidáticos, 
jogos e materiais concretos, televisão, vídeo, gravadores, fitas cassetes e, mais 
recentemente, os computadores, vêm sendo incorporados, com alguma resistência e de 
forma lenta, pelas escolas de Ensino Básico. Essas transformações são resultado de 
pressões sociais, numa dinâmica de interação contínua, em contextos sociais complexos 
que se acentua no momento atual de crise e mudança de paradigma. As ferramentas 
físicas e simbólicas citadas, enquanto produtos socioculturais, também servem para 
vincular o ser humano à sociedade e são fundamentais para a compreensão do mundo 
(LION, 1997, p. 32).  
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 Estes artefatos, principalmente o computador, ressaltam e disponibilizam 
diversas linguagens. Além do texto, das fotos e ilustrações — linguagens referência nos 
materiais didáticos convencionais — disponibiliza o áudio, animação, vídeo, edição e 
(re)edição de textos e imagens, comunicação via Internet, entre outros recursos. 

 A intenção desta pesquisa é revelar momentos do desenvolvimento de softwares 
educativos, mostrando os caminhos tomados e as possibilidades disponibilizadas ou 
inibidas pelas escolhas dos professores/autores (designers). No que se refere às 
linguagens, acreditamos que alguns elementos aqui ressaltados podem contribuir para a 
superação da fase de simples contato do professor com um novo artefato, indicando 
referências para a qualificação do ensino, na efetivação dos processos de aprendizagem. 

 O artigo está dividido em quatro itens. O primeiro trata das reflexões teóricas 
que embasaram a análise, na perspectiva do design de softwares, balizada pela idéia de 
transposição didática e múltiplas linguagens disponibilizadas pelo artefato 
computacional. O item seguinte, revela o contexto de produção e análise dos softwares 
selecionados. Em seguida, são apresentados os dados da pesquisa. Encerra-se com a 
constatação de que existem dificuldades para os professores-autores efetivarem a 
transposição didática, tendo em vista, principalmente, a multiplicidade de linguagens e a 
ainda precária incorporação dos artefatos à prática escolar. 

2. Transposição Didática e Linguagens 
Os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCNs), que foram elaborados com base na 
LDB1, ressaltam como objetivo geral da educação brasileira a formação de cidadãos 
autônomos que participem ativamente de suas comunidades, que desenvolvam 
posicionamento crítico e responsável perante o mundo, que conheçam seu país, seus 
pares e a si próprios, para integrarem-se e tornarem-se agentes de transformação. Para 
conquistar essa condição, o aluno/cidadão deve desenvolver habilidades e competências 
que passam pela utilização das diferentes linguagens (verbal, gráfica, matemática, 
plástica e corporal) e das diferentes fontes de informação e recursos tecnológicos, pelo 
uso do pensamento lógico e da criatividade para resolver problemas e contribuir no 
meio em que vive (PCNs, 1997, p. 93-105). 

Apesar dos PCNs ainda destacarem o professor como “consumidor” de 
softwares educativos, ressaltamos neste trabalho a atividade destes profissionais 
enquanto idealizadores de programas. Pois, segundo WINOGRAD (1995), se quisermos 
“traduzir” para a máquina algo próximo ao contexto real da atividade a qual o software 
se destina, é essencial a participação das pessoas que trabalham neste contexto. As 
virtualidades criadas nos programas estão sempre baseadas em modelos conceituais que 
são diferentes de pessoa para pessoa, de atividade para atividade. Para que o software 
satisfaça as expectativas, o designer pode vivenciar o mundo do usuário, consciente de 
que não há como reproduzir a realidade, pois esta só existe nos modelos mentais de 
cada pessoa que presencia os fatos e situações (WINOGRAD, 1995). 

Nesta perspectiva, a escola, enquanto resultado de atividades específicas, tem 
processos próprios. Citando um exemplo no que diz respeito ao conteúdo das áreas do 
conhecimento, não acontece a simples transposição de características e estilos 
lingüísticos das ciências. Os conceitos são reelaborados, o que CHEVALLARD (1985) 

                                                 
1 A Lei de Diretrizes e Bases da Educação (LDB) atualmente em vigor é a Lei 9394/96. 
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chama de transposição didática, para atender à esfera escolar, “que tem suas 
características de vida próprias, seus ritmos e seus ritos, sua linguagem, seu imaginário, 
seus modos próprios de regulação e de transgressão, seu regime próprio de produção e 
de gestão de símbolos” (FORQUIN, 1993, p. 167). Questões que interfere diretamente 
no resultado final, no conteúdo apresentado ao aluno. A transposição didática ocorre em 
várias instâncias que envolvem, desde o sistema de ensino como um todo, passando 
pelos elaboradores de materiais didáticos, até a ação do professor em sala de aula. 

Para os softwares analisados nesta pesquisa consideramos dois elemento no que 
se refere a transposição dos conteúdos para mídia eletrônica. Primeiramente, no que se 
refere ao desenvolvimento das funções mentais superiores – objetivo maior da educação 
– usaremos VYGOTSKY (1998), que destaca a linguagem como meio de cognição, 
portanto, como resultado da relação social. O segundo, se refere a atividade enquanto 
fenômeno social concretizado nas ações de um sujeito que, mesmo tendo uma 
individualidade, é coletivo. A Teoria da Atividade (ENGËSTROM, 1987) considera a 
prática como resultado da atividade coletiva, dirigida a um objetivo e mediada por 
instrumentos (artefatos) que permitem o desenvolvimento das ações (indivíduo), 
operações (ações automatizadas) e atividades (coletividade). 

Outro aspecto fundamental na teoria de VYGOTSKY que foi considerado nesta 
pesquisa é a linguagem enquanto elemento essencial nas relações humanas, pois 
constitui e revela o conhecimento e dá forma ao pensamento (linguagem interna). A 
discussão teórica em educação, quando se assume a concepção de VYGOTSKY, passa 
a destacar o papel da linguagem ou das linguagens nas práticas educativas e a buscar a 
diversificação da metodologia como premissa educacional. 

Como a atividade se efetiva coletivamente, na relação entre as pessoas e também 
entre pessoas e artefatos, ela sempre envolve linguagens que permitem esse contato. Os 
autores de ISHC2 e o meio educacional, ambos entendendo o valor do discurso na 
constituição do ser humano, tem buscado embasamento em BAKHTIN, ou mais 
especificamente, no Círculo de BAKHTIN3, considerando que “todas as esferas da 
atividade humana, por mais variadas que sejam, estão sempre relacionadas com a 
utilização da língua” (BAKHTIN, 2000, p. 279). Então, a língua é o principal impasse e, 
ao mesmo tempo, o caminho para concretizar as práticas, também as escolares. 

Para BAKHTIN (2000), o que estabelece as relações na sociedade são as cadeias 
de comunicação que têm o enunciado como a única unidade da língua que tem 
expressividade – adquire valor e sentido no contexto, na esfera da comunicação e é 
sempre um elo, uma reação responsiva na guerra dos discursos. Ele carrega visões de 
mundo, tendências e opiniões de enunciados que o antecederam e interferem nos 
enunciados que o sucedem. Não há enunciado passivo, ele sempre espera uma resposta 
e ele mesmo já é a resposta de outros enunciados. Apesar de ser uma manifestação 

                                                 
2 ISHC - Interação Ser Humano Computador, área do designer de softwares que investiga a interação dos usuários 
com o computador e os programas, tirando o foco da máquina e voltado-se à pessoa que a utiliza em função das 
tarefas que desempenha. Em inglês a expressão utilizada é Human Computer Interaction (HCI). 

3 Círculo de Bakhtin é nome que tem sido utilizado para identificar as obras de diversos autores russos do início do 
século XX que tinham como objetivo discutir a linguagem, mas acabaram por dar subsídios a diversas discussões da 
Pós-Modernidade. Várias publicações foram atribuídas a Bakhtin, mas acredita-se que muitas foram as pessoas que 
as produziram, entre eles V. Voloshinow e Sergey Bocharov. 
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individual, o enunciado revela gêneros do discurso4 do contexto no qual está inserido 
(esfera da atividade), sendo pertinente somente para quem o entende, conhece esse 
contexto. 

Alguns autores de ISHC que pesquisam o aprendizado nas relações de trabalho e 
nas relações educacionais, como ORLIKOWISKI (1998) e RUSSELL (1993), entre 
outros, destacam a teoria dialógica de BAKHTIN e a noção de sistemas de gênero como 
possível referência de análise da comunicação envolvendo as diversas linguagens. 
Partem do princípio de que a comunicação é o processo que estabelece as trocas, 
permitindo a aprendizagem. 

Portanto, quando analisamos as linguagens utilizadas em softwares educativos 
estamos levantando os enunciados propostos pelos professores/autores. Estes 
enunciados são elaborados sob condições concretas, combinando o elemento objetivo, 
que é o tema em questão, e o elemento subjetivo, que é o intuito discursivo. Ao intuito 
discursivo é atribuída uma imensa carga, pois “determina a escolha, enquanto tal, do 
objeto, com suas fronteiras (nas circunstâncias precisas da comunicação verbal e 
necessariamente em relação aos enunciados anteriores) e o tratamento exaustivo do 
objeto do sentido que lhe é próprio. Tal intuito vai determinar também, claro, a escolha 
da forma do gênero em que o enunciado será estruturado” (BAKHTIN, 2000, p. 300). 

Outro fator que ajuda a constituir o enunciado no processo da comunicação é a 
compreensão responsiva. Para BAKHTIN (2000), o destinatário é ativo, pois assume 
uma atitude responsiva ativa diante de um enunciado, que inclui a audição, a 
compreensão, a significação. E o locutor pressupõe essa condição. Assim como a figura 
do ouvinte passivo é irreal, também é irreal a idéia de usuários de qualquer produto 
como seres passivos. 

Então, para analisar determinado enunciado (na pesquisa, os softwares 
educativos selecionados), segundo a composição e o estilo, pode-se partir das seguintes 
questões: 

I) A quem se dirige o enunciado?; II) Como o locutor (ou o escritor) percebe ou imagina 
seu destinatário?; III) Qual é a força da influência deste sobre o enunciado? 

Podemos dizer que o espaço da escola é planejado para permitir a 
interação entre as pessoas, que se efetiva na comunicação. Essa comunicação está 
na fala do professor, nos textos lidos, nas imagens apresentadas e, muitas vezes, 
utiliza-se um artefato como meio de apresentação e interação. Então, uma 
ferramenta diferente como o computador, inserida no contexto da atividade 
escolar, interfere em todo o processo de produção de enunciados (tendo em vista, 
entre outros fatores, os recursos, os conteúdos e a composição) e acaba por 
mudar a atividade, transformar a comunicação, que passa a se efetivar na 
interação dinâmica entre sujeitos-artefatos-ações. Mas carrega toda a bagagem de 
quem os compôs (professores/autores, desenhistas e programadores). 

Para os programas de computador, poderíamos considerar que cada 

                                                 
4 Gêneros do Discurso - Os gêneros são considerados tipos relativamente estáveis de enunciados e estes 
são a unidade da língua dotada de expressividade e que adquire valor e sentido no contexto, na atividade 
das pessoas (BAKHTIN, 2000). 
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atividade (cada tela) pode ser considerada um enunciado, pois parte de um 
discurso dirigido a um destinatário específico. Cada item no software foi 
elaborado para estabelecer comunicação com um destinatário (usuário), do qual 
já se tem uma idéia presumida de resposta. A escolha dos recursos e metáforas e 
a disposição da interface revelam a concepção que os designers (considerando o 
autor/conteudista que imaginou e descreveu a situação, o desenhista que criou a 
imagem e o programador que permitiu as ações interativas do software) têm do 
destinatário. 

Considerando que toda prática pedagógica (e toda atividade humana) é, na 
essência, uma ação comunicativa, pode-se ter o enunciado como o elemento que produz 
a diversidade de gêneros a partir da relação entre as pessoas em suas múltiplas e 
variadas atividades. “Para deslindar a complexa dinâmica histórica desses sistemas, para 
passar da simples (em geral superficial) descrição dos estilos que se sucedem, e chegar 
à explicação histórica dessas mudanças, é indispensável colocar o problema específico 
dos gêneros do discurso (e não só dos gêneros secundários, mas também dos gêneros 
primários) que, de uma forma imediata, sensível e ágil, refletem a menor mudança na 
vida social.”(BAKHTIN, 2000, p. 285) 

3. Considerações para pesquisa 

Desenhamos uma proposta de análise dos softwares que ressalta as esferas de atividade 
envolvidas na sua produção e o dinamismo dos processos de interação humana sob a 
perspectiva da comunicação. Acreditamos que o computador, como artefato que gera 
novos procedimentos na organização e na conclusão do todo verbal além da 
modificação do lugar que é reservado ao ouvinte ou parceiro, leva a uma grande 
reestruturação dos gêneros do discurso de cada área do conhecimento. Então, a 
interação com recursos computacionais, o contato com outros softwares educativos, a 
observação de crianças utilizando-os e as especificidades de gêneros de cada disciplina 
interferem contundentemente na forma com que os conteúdos se apresentam nos CDs 
analisados. 

Procuramos analisar cada item dos softwares como se fossem enunciados, com o 
objetivo de verificar como eles se ajustam a um novo contexto determinado 
(BERKENKOTTER; HUCKIN, 1995). Para tanto, foram verificados os conteúdos, os 
meios (mídias), os recursos e as linguagens. Neste artigo estaremos destacando o item 
linguagens. A pesquisa exploratória baseou-se na observação da freqüência de 
ocorrência de algumas características definidas a partir do referencial teórico já 
apresentado e de propostas de análise de softwares5, principalmente a descrita por 
OLIVEIRA; COSTA; MOREIRA (2001). Acreditamos que, após a elucidação de 
particularidades desses enunciados nos softwares pesquisados, poderemos estabelecer 
metas e esboçar princípios metodológicos para futuras produções, permitindo que as 
linguagens e os aparatos multimídia sejam incorporados com mais propriedade pelos 

                                                 
5 1. Tabela para análise de software educacional – III Seminário para Coordenadores Pedagógicos 
(adaptação do material de Carlos Seabra) – professora Viviane Maria Penteado Garbelini. 
   2. Roteiro elaborado pela turma de pedagogia 1999 – UnicenP 
   3. Computers in Education Merril, p. 234-5 – Northwest Regional Educational Laboratory – 
Administrative & Instructional Management package evaluation. 
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professores/autores, visando a qualificação dos processos de ensino-aprendizagem. 

Os softwares educacionais analisados foram desenvolvidos com o propósito de 
complementar o material didático impresso, produzido por uma empresa tradicional no 
mercado educacional brasileiro. 

Foram escolhidos os softwares da terceira série do Ensino Fundamental. A 
produção foi apresentada em quatro CD-ROMs, cada um correspondendo a um bimestre 
letivo, versão do ano 2000. Os conteúdos variavam de acordo com a grade curricular 
proposta pelo material impresso do qual o software era complemento, mas a estrutura 
básica do programa e as ferramentas tiveram apenas ajustes pontuais. Os CD-ROMs 
possuíam diversos itens, mas, como nosso interesse estava centrado no tratamento dado 
os conteúdos curriculares, direcionamos a atenção apenas aos itens que exploravam 
explicitamente esta relação. No primeiro bimestre, foram 27 itens, sendo 16 notícias6 e 
11 jogos7; no segundo bimestre, 27 itens, sendo 20 notícias e 7 jogos; no terceiro 
bimestre, 31 itens, com 16 notícias e 15 jogos; e, no quarto bimestre, 16 notícias e 10 
jogos, totalizando 26 itens. No total, foram avaliados 111 itens, dos quais 68 eram 
notícias e 43, jogos. 

O software disponibiliza quatro formas de acesso aos conteúdos, os menus. Para 
análise, no entanto, foi escolhido o menu que organiza os itens por disciplinas, chamada 
Índice. 

4. Análise das Linguagens 
4.1 Os textos 

Nos CD-ROMs avaliados, o texto associado a imagens (estáticas ou animadas) é a 
principal forma de apresentação dos conteúdos. Na maioria das vezes, a imagem é um 
complemento do texto, que carrega a informação principal. A constituição dos textos, na 
maioria dos casos, parece ter mantido a coerência, clareza e consistência, considerando 
a concepção que se tem do público-alvo, o conteúdo e o tema abordados. 

A presença de texto foi detectada em 96,3% dos itens analisados. Só não há 
textos em quatro itens, todos eles jogos em que o objetivo é a associação e composição 
de imagens. 

No primeiro bimestre, 48% dos itens são utilizados para definir termos novos ou 
específicos a um conteúdo.  Essa situação manteve-se estável ao longo dos bimestres: 
37% no segundo, 45% no terceiro e 42% no quarto. 

A maioria dos textos foi considerada consistente, tendo em vista os propósitos, a 
idéia que se pretendia passar e a faixa etária. Apenas 21% dos textos continham 
exclusivamente instruções ou palavras soltas – em geral, eram jogos. 

A composição dos textos (e, conseqüentemente, dos áudios) foi diretamente 
influenciada pela opção de utilizar personagens nos softwares, que visava aproximar o 

                                                 
6 Foram chamados de notícias os itens que apresentavam informações ou atividades. Este nome se deveu à metáfora 
adotada para apresentação do conteúdo – o jornal. 
7 São treze jogos tradicionais e conhecidos na prática pedagógica e cotidiana dos alunos e professores. Eram 
selecionados alguns deles a cada bimestre dependendo do conteúdo a ser abordado. Os jogos são: memória, auditório 
(perguntas e respostas), quebra-cabeça, matriz de dupla entrada, matriz queda, seqüência, maquete (3 D), balança, 
Genius, forca, mosaico, caça-palavras e labirinto. 
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destinatário dos conteúdos e auxiliar na contextualização das atividades. Acreditamos 
que isso também contribuiu para a escolha do estilo e para o estabelecimento dos 
enunciados. Os textos e áudios são, muitas vezes, atribuídos aos personagens infantis, 
criando referências para manter os designers na proposta de diálogo (comunicação) com 
os alunos. Os conteudistas escolheram as palavras e estruturaram as frases imaginando 
como uma criança falaria, desta forma, evitando termos e construções gramaticais mais 
complexas. 

4.2 Imagens estáticas 

As imagens (ilustrações) aparecem constantemente nos itens analisados, em quase 
100%. Sendo uma das principais referências, isso é, essenciais para entender a temática 
ou conteúdo aborado, em 59% deles no primeiro bimestre, 44,4% no segundo, 38,7% no 
terceiro e 50% no quarto. Muitas vezes (em 40% do total dos itens), servem como 
complemento da informação. São inexpressivas em 11% dos itens, apenas compõem o 
fundo de tela. 

As cores interferem diretamente em 20% das propostas (22 itens). Considerou-
se, por exemplo, o contraste da cor de fundo com cor de fonte (texto), indicando links 
disponíveis, destaque de informações importantes ou instruções. Na maioria das vezes, 
aparecem como item de contextualização e, em apenas cinco propostas, interferem de 
forma negativa, isso é, atrapalhando o usuário quanto ao entendimento da proposta. 
Quanto à diagramação, em onze itens foi considerada inadequada (esteticamente 
desordenada, confusa, sem permitir o acesso claro às informações disponíveis na tela), 
em 18% facilita a apresentação das informações e, na maioria dos casos, é adequada. 
Pelos resultados obtidos, tanto no material impresso quanto na tela do computador, a 
disposição de imagens e textos e a escolha das cores, na maioria dos itens, o visual 
parece estar esteticamente adequado (OLIVEIRA; COSTA; MOREIRA, 2001, p. 128). 

4.3 Imagens animadas 

As imagens animadas são um tipo de recurso inexistente no material impresso e, 
portanto, menos comum na prática escolar, o que pode explicar seu uso relativamente 
menor – entre 37% e 76% –, se comparado ao uso da imagem estática. 

 Na segunda etapa8 de produção, intensificou-se o uso desse tipo de imagem. Na 
maioria das vezes, as animações foram consideradas relevantes e claras. Em apenas 
cinco itens, isso não aconteceu. Em outros cinco, dificultam o entendimento ou a ação 
(o que representa 15,6% dos itens em que foram detectadas). Entende-se por dificultar, 
não permitir o acesso direto e objetivo do usuário à proposta da tela. 

 Em dezesseis propostas, as animações servem para distrair o usuário e estão 
sempre associadas à inatividade nos jogos (quando o usuário permanece determinado 
tempo sem interagir com o programa). Em 36% dos itens, as animações servem como 
complemento das informações e, em 23,4%, apresentam a informação principal do item 
analisado. 

 A animação inicia-se automaticamente em 45,3% dos casos, o que se tornou 
mais freqüente no quarto bimestre. Em 36% dos itens analisados, inicia-se após a 

                                                 
8 Os CD-ROMs foram produzidos em duas etapas básicas. A primeira se refere ao primeiro e segundo bimestres 
escolares e a segunda ao terceiro e quarto bimestres. 
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intervenção do usuário. Em 12 itens (18,7%), existe algum tipo de dificuldade para 
entender a animação ou as instruções para iniciá-la.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Analisando os dados apresentados aqui, percebemos que o potencial das 
imagens animadas não foi explorado com propriedade, pois elas aparecem 
principalmente como complemento no texto ou servem para distrair o usuário nos 
intervalos dos jogos. Poderiam ter sido usadas para apresentar situações de relevância 
ou conceituais, como é o caso dos simuladores ou falsos simuladores. Na maioria das 
vezes, são um simples acessório, assim como a imagem estática, deixando a 
apresentação da tela mais “bonitinha”. Aparentemente, os autores-conteudistas ainda 
não dominam esse tipo de linguagem (ilustrações, desenhos e animações). Quanto à 
imagem em movimento (vídeo), que já há algum tempo faz parte da prática escolar, esta 
não aparece em nenhum dos itens analisados. 

 Considerando as três categorias anteriores na tela de cada item, a disposição dos 
textos, as ilustrações e botões e também as cores, elementos que ajudam a compor a 
interface, estão associados às preocupações dos designers para melhorar a eficácia, a 
abrangência e a dinamicidade das tarefas no computador (BANNON; KUUTTI, 1991). 
Mas essa compreensão passa, necessariamente, pela interpretação do designer, que só 
pode conhecer as necessidades dos usuários sob sua própria visão de mundo. Então, não 
há como atendê-las sem que o designer primeiro entenda as inevitáveis interferências 
dessa visão e consiga qualificar a produção. 

4.4 Som 
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Gráfico 1. Comparando imagens animadas 
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O áudio, linguagem que não faz parte do material impresso, é utilizado em 84,8% dos 
casos para reproduzir o texto escrito, ou seja, como complemento. Apenas em 14,1% 
dos casos, é a principal ou a única referência – isso ocorre de forma pontual em alguns 
jogos. A utilização do áudio como complemento explica-se pela regra criada para a 
produção – o áudio deveria estar sempre associado ao texto para que os usuários sem os 
recursos multimídia necessários ou impossibilitados de utilizá-los, pudessem usufruir da 
atividade proposta. Apesar de a justificativa apresentada para vincular o som ao texto 
escrito ser coerente, também o é imaginar que a linguagem escrita ainda é o referencial 
principal para os professores e para a escola, na qual o letramento desponta como 
objetivo principal nos anos (séries) iniciais. 

Nos dois primeiros bimestres o som é restrito a 63% e 70,3% dos itens, 
respectivamente. Na segunda etapa da produção, referente ao terceiro e quarto 
bimestres, o áudio passou a ser indispensável e saltou para 100% e 96,1% de 
freqüência, respectivamente. Em apenas um item é ressaltada a possibilidade de gravar 
áudio que foi incorporada ao projeto apenas nos CDs de quarto bimestre. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Em 56,5% dos itens o som está associado, simultaneamente, a textos e cliques 
na tela. Algumas vezes, aparece associado apenas aos textos ou aos cliques. Uma única 
vez aparece exclusivamente como trilha musical. Em 13% dos casos, os áudios foram 
considerados deficientes (confusos), em seqüência inadequada, com algum tipo de erro 
na apresentação ou dificuldade de acesso. 

Em relação ao áudio ainda houve certa ambigüidade, pois, ao mesmo tempo em 
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Gráfico 2. Comparando áudio 
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que se utilizaram crianças para fazer as vozes dos personagens com o objetivo de 
aproximar o usuário das situações propostas, nas especificações gerais de produção 
deste software, o som não foi priorizado para esta série, com objetivo de diferenciá-la 
dos demais CDs, principalmente da 1a. e 2a. séries. 

Ao longo do processo de produção, o áudio cresceu em importância e 
significação. Acrescentaram um banco de sons (terceiro bimestre) para ser utilizado nas 
criações dos usuários (editando notícias próprias) e o gravador de áudio (quarto 
bimestre), com o mesmo objetivo. Introduziu-se ainda som em todos os itens analisados. 

5. Conclusões 
Verificou-se a dificuldade que os professores-autores têm para utilizar as diferentes 
linguagens disponibilizadas pelo artefato computacional, que, possivelmente, está 
associada ao fato do principal recurso didático utilizado na prática escolar estar calcado 
basicamente em textos escritos e imagens – livro didático. Essa dificuldade também está 
ligada às características da comunicação e das formas de dizer — à dinâmica (constante 
movimento) e ao hibridismo (troca contínua entre as diferentes esferas de comunicação) 
—, apesar de essas formas conterem aspectos estáveis de um estilo típico para cada 
esfera do conhecimento, de relacionarem-se com várias outras esferas da comunicação e 
de adquirirem novas características constantemente (fronteiras fluidas). Podemos 
multiplicar essa dificuldade para cada forma de linguagem adicional oferecida pelo 
artefato. 

Em função das características da comunicação e das afirmações de 
WINOGRAD (1996), que ressalta a impossibilidade de se formular uma solução para 
garantir o trabalho do designer, não pensamos em criar regras ou estabelecer modelos 
para as formas de dizer nos softwares e sim uma nova forma de pensar o 
desenvolvimento de programas, colocando o fator humano no centro do processo, 
considerando os materiais disponíveis e o futuro uso dos programas frente ao avanço 
tecnológico (novos cenários). Então, destacamos alguns pontos para reflexão quanto à 
construção e idealizações do emitente (locutor) no estabelecimento da comunicação 
com o destinatário (alunos), tendo em vista que a intenção primeira dos processos 
educacionais na relação ensino-aprendizagem é permitir uma comunicação mais 
intensa, diminuindo a ambigüidade de interpretação e facilitando o entendimento pelo 
destinatário. 

Para “desenhar” os conteúdos no artefato computacional, os professores-autores 
tiveram de rever alguns aspectos, expectativas e necessidades que já tinham em relação 
ao material didático impresso. Assim, as propostas que formularam deveriam 
considerar, por exemplo, a leitura de textos no monitor, a comunicação por imagens e 
animações, o áudio e as possíveis interações do usuário com o programa, o que tornou o 
trabalho de autoria (ou designer) muito mais complexo. Acreditamos que esse repensar 
a atividade em função das novas linguagens e aparatos pode ajudar na transformação 
pontual de algumas características da escola. Um exemplo é o que ocorreu com a 
disciplina de História, para a qual as condições oferecidas pelo computador não eram 
propícias ao formato do material impresso — textos informativos e imagens históricas. 
Então, pensou-se em caminhos para criar atividades que envolvessem os conceitos 
destacados. Em alguns casos, o resultado obtido foi bastante interessante e inovador. No 
material impresso, a apresentação dos conteúdos dessa disciplina aparece, em 100% dos 
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casos, em um único formato — textos informativos e ilustrações já consagradas como 
documentos históricos. 

A forma de apresentação do conteúdo, na maioria das disciplinas, manteve-se 
semelhante à do material impresso, o que pode demonstrar uma subutilização dos 
recursos do computador. Alguns fatores contribuem para esse resultado. Um deles é a 
falta de experiência dos professores-autores com o artefato. Outro fator, que está 
associado ao primeiro, é a relativa novidade que é o uso do computador na educação, 
sobretudo na escola de Ensino Fundamental. Ainda não existem muitas referências para 
uso de softwares educativos e a proposta de material didático digital é ainda mais 
recente, por isso não está consolidada nas práticas pedagógicas vigentes. 
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