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A inclusd@o da informatica na clinica psicopedagogica devera acontecer dentro
do modelo de atuagdo de cada terapeuta. O computador ndo faz nada por conta
propria. E no vinculo, na relacgdo de mediagdo integrada entre computador
(programas), terapeuta e paciente que se encontrard o caminho para a
aprendizagem. O computador entra como mais um recurso na clinica. Porém
devemos buscar conhecer o potencial diferenciado que a informatica pode nos trazer.
Mais especificamente, da possibilidade da expressao da rede de nosso pensamento
através de recursos que disponibilizem este tipo de "escorregar" ou "navegar". O
percurso que cada um utilizard ird depender dos "nds" de conexdao que forem
escolhidos ao longo da jornada. Poderemos encontrar ai os "nds" das vinculacGes
inadequadas no processo de aprendizagem de cada sujeito.

Dessa forma, na clinica, a escolha e o uso do software mais adequado, assim
como acontece com outros recursos, dependera de cada sujeito e do momento pelo
qual estd passando. E muito importante, tanto no uso na clinica como na escola, na
maioria das vezes, que se experimente o software antes de seu uso pelos pacientes.
Esta adverténcia ndo se refere somente a questdes mais evidentes de andlise das
possibilidades que este apresenta, mas principalmente para que o terapeuta se
perceba ao utilizar tal software. Perceba como pensa para solucionar os problemas,
como se sente diante das propostas...

Podemos encontrar diferentes tipos de softwares educativos, alguns com
propostas mais fechadas, condutivistas, outros mais flexiveis que permitem que o
usuario possa realizar a atividade de diferentes maneiras, outros ainda que se
estruturam com a proposta de servir de base para outras propostas. Muitos sao
criados com o objetivo de verificar e treinar determinada habilidade como em contas,
gramatica, etc. Encontramos também softwares que ndo sdo denominados
educativos, mas que podem ser bem utilizados na clinica e também na escola.

A partir do exposto, sugiro que o terapeuta estruture sua midiateca de forma a
abranger estas diferentes possibilidades de software e de situacoes.

Sugerindo e comentando sobre alguns software:

1) De produgdo de histéria em quadrinhos:

Quadrinhos Turma da Ménica Quadrinhos do Chico Bento.

Sdo importantes porque permitem que o usuario estabeleca uma historia
com seqliéncia, através de outra forma de linguagem escrita, sem muita
cobranca de tamanho de texto ou de sua existéncia, além de ser boa
plataforma para o surgimento de projecoes.



2) De criagdo de histéria, com auxilio de cenarios, personagens/objetos, local
para texto, sons/musicas, gravacao no microfone, permitindo alterar posicdo,
tamanho e ordem das figuras, permitindo desenhar, e formatar texto, muitos
permitem inserir imagens.

Oficina de Histérias 2 - A Casa de Estérias de Stanley

Possibilitam a escolha, modificagdo, montagem. Favorecem também a
expressao escrita de forma diferenciada dos editores de textos convencionais,
permitindo narrativas orais que podem ser gravadas e ouvidas
posteriormente.

Estes programas sdo ricos para todo o processo de construcao e
enriquecimentode textos, sendo excelente meio de observacdo de aspectos
projetivos. Permitem a construcdo de textos por imagens e/ou escrita e/ou
sons gravados no microfone. Abuse dessas possibilidades!

3) Abertos, que sejam plataformas multimidias:
Kid Pix de Luxe 3

E um estudio grafico que permite escrita, imagem, video e som, podendo
gerar apresentagdes. Oferece / permite inserir: diferentes modelos de
apresentacdo; possibilidade de escolha de varios fundos para o slide; sons,
gravacoes; efeitos especiais na apresentacao; "linkar" com outros programas,
imagens, filmes, Internet, etc.

Favorece: Sua forma é aberta e flexivel propiciando uma boa utilizagdo no
trabalho por projetos, funcionando como um instrumento multimidia
catalisador.

Permite ser integrado a outros programas como o Power Point, possibilitando,
por exemplo, a criacado de um ambiente semelhante ao dos software de
construcdo de histérias. Exemplos de utilizacdo: Apresentacao propria, familia,
amigos, etc.; apresentacdo de temas como escola ideal, adolescéncia, etc.;
criacdo de histdrias; "venda" de produtos ou idéias a partir dos modelos ja
existentes; (lembrar sempre da necessidade de conexdo com centros de
interesse dos sujeitos).

4) Matematica

Existem diferentes software que tem como objetivo o treino ou verificacdo de
conteldos de Matematica, normalmente de Ensino Fundamental, de forma
bem direta, dentre eles podemos citar:

Lucas Sai de Férias - Supermercado - A Nova Aritmética da Emilia - Math
Blaster - Bruxos a Solta.

Outros, utilizam-se de histérias em que o usuario devera seguir e encontrar
diferentes obstaculos / propostas ndo s6 de Matematica como muitas vezes de
Portugués. Como exemplo, a colecdo Coelho Sabido.




5) Existem ainda outros software que, mesmo sendo de plataforma fechada
(ndo permitindo que o usuario inclua algum dado), buscam atuar no
desenvolvimento das estruturas matematicas.

Como exemplo, sugiro A Fantastica Viagem dos Zoombinis.

Trata-se de uma histéria desenvolvida em 4 niveis de dificuldade, onde os
personagens (16 zoombinis de cada vez), passam por desafios que sao
obstaculos ldgicos de complexidade diferenciada. Embora a idade sugerida
pelos fabricantes seja entre 8 e 12 anos, podemos verificar utilizagdes muito
interessantes com criangas menores e com adultos.

Este programa proporciona o trabalho com a teoria dos conjuntos de
diferentes formas e dificuldades. Desde a escolha dos 16 zoombinis pode-se
trabalhar contagem, divisdo ou combinagado de critérios.

6) Existem também os que se estruturam como desafios ldgicos.
Como exemplo, podemos citar Pense Brincando 3 e Raciocinando.

7) Habilidades psicomotoras - Existem varios programas que contém
diferentes proposta de quebra-cabega, colorir, liga-ponto, outras formas de
discriminacdo visual, discriminacdo auditiva, memodria, sequéncias ldgicas, etc.
Citando alguns: Rabiscando, Iniciando, 100 Mistérios, 101 Exercicios.

8) Linguagem de Programacao - IMAGINE - se vocé dominar melhor a
informatica, este é um software de programacao feito para utilizagdo de
criangas e adolescentes, procurando desenvolver conceitos matematicos,
permitindo uma excelente integracao multimidia, onde se pode trabalhar,
construindo e programando diferentes projetos de animagao.

9) Outros software - Como ja foi dito, podemos utilizar outros software que
nao enquadrados na categoria de educativos. Podemos citar o SimCity, de
criagdo e estrutura de cidades e o The Sims, que é muito interessante para
trabalhar com adolescentes que muitas vezes ja o utilizam em casa. Neste
programa, se criam casas e familias e devendo-se gerenciar tudo isso,
vivenciando questdes projetivas, de légica e éticas.

Para finalizar, podemos tecer ainda algumas consideracdes sobre a informatica
dentro do contexto escolar. Utilizar o computador fazendo com que seja apenas mais
uma disciplina a ser cumprida, com nota, prova teérica, significa reforcar os meios ja
desgastados da escola, burocratiza-se mais esta oportunidade de transformacao da
educacado escolar. Ja a informatica na Educagdo que considero, utiliza o computador
como um recurso num meio transformador do ambiente de aprendizagem, com a
exploragdo viva e empolgada de alunos e professores, através das possibilidades
deste instrumento em buscar diferentes caminhos de resolugao de problemas de
forma rapida, integrada e motivante, rompendo fronteiras entre os diferentes
conteudos curriculares.



Para alcancar sua possibilidade transformadora, a informatica na educacao
deve ser amplamente debatida, elaborada e vivenciada com a comunidade escolar,
sendo inserida dentro de um projeto Pedagdgico, onde professores, técnicos, direcdo
e alunos atribuam sentido a sua introducdo. Desta forma, a informatica e outros
recursos tecnoldgicos podem ser inseridos transversalmente e de forma critica dentro
do contexto significativo das areas do conhecimento e ao mesmo tempo,
instrumentalizando de forma mais geral o manejo critico destes instrumentos.

Estas questbes e as possibilidades econ6micas determinardo a prioridade de
escolha dos softwares para serem utilizados em cada escola. Existirdo ocasidoes em
gue se necessite de programas de reforgo de algum conteldo, porém deve-se
priorizar a escolha de software que favorecam atividades em projetos, que permitam
a integracdo com outros software. E recomendado também a aquisicdo de programas
de consulta, como dicionarios, enciclopédias e atlas.

Finalizando, sendo um meio, um instrumento pedagdgico, a informatica estara
atuando no acesso e coordenacao de informacgdes e de banco de dados e
fundamentalmente, mediada sempre pelo professor problematizador, podera ser um
forte agente no processo de construgao e reconstrugao do conhecimento.
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