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“Pode-se dizer que existem dois caminhos

para a verdade: o poético e o cientifico.{(...)
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RESUMO

O trabalho propbs-se a investigar a crianga que a escola de educacéao infantil
recebe nos tempos atuais, vivendo com acesso as novas tecnologias. A primeira
parte apresentou aportes conceituais sobre o estudo da tecnologia e meios de
comunicacdo de massa na educacao bem como o estudo da crianca a partir da
visdo socio-interacionista representada por Lev Vygotsky. A parte empirica
fundamentou-se na pesquisa etnografica, que possibilitou focalizar e interpretar as
interacoes entre a pesquisadora, familiares, criancas da faixa etaria de 4 a 6 anos
de idade de uma escola privada, revelando dificuldades e perspectivas a partir dos
pressupostos apresentados na interface tecnologia, familia e educacdo. Os
resultados do estudo revelaram que a crianga de hoje, de classe média e alta,
chega a escola de educacao infantil levando consigo uma bagagem tecnoldgica e
junto a esta novos saberes e experiéncias. O acesso ao computador, muitas vezes
utilizado como ludico para a crianga, confronta-se com o dos pais ocorrendo assim
uma aproximacgdo da linguagem e da afetividade com estes. A crianca, nesta
idade, utiliza o computador como interface na relagcdo de identificacdo com os
pais, imitando-os, o que lhes é pertinente e importante neste periodo. As
intervencdes da pesquisadora ao cruzar os dados do didlogo com as criancgas,
juntamente com a observacgéo e a participacéo dos pais, propiciaram a explicacao
do mundo empirico desta realidade das criancas com as novas tecnologias, mais
especificamente, o computador, contemplando os interesses infantis e revelando

seus novos saberes.

Palavras chaves: novas tecnologias; computador, crianca de educacéo infantil,

familia.



ABSTRACT

This paper aims to investigate what children primary schools receive nowadays, in
a time of free access to high technologies. The first part presented conceptual
contributions about technology and mass midia communication means in education
as well as the study of the children in a dialetic understanding proposed by the
social-interactionism of Lev Vygostsky. The empirical part was based on an
ethnographic research, which made possible the focusing and interpretation of the
interactions among the researcher, family members and children from 4 to 6 years
old of a private school. It also revealed difficulties and perspectives of this field
from those issues introduced in the technology, family and education’s interface.
At this age the child uses the computer as a connection in the relation of
identification with parents imitating them, what is relevant and important to the child
during this period. The results of this research announced that today’s children,
from the middle and upper classes enter school carrying a technological
knowledge combined to other knowledge and experiences. The access to the
computer, many times used as a playful object to the children, confronts the
access the parents have with it, what creates a closeness approach between their
language and affection. The researcher’s interventions, while crossing the data
from the children dialog with the parents’ observation and participation, proposed
the explanation of children’s empirical world of their reality with high technologies,
more specifically, the computer, transcending the infantile interests and revealing
their knew knowledge.

KEY WORDS: new technologies, computer, primary school children, family
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INTRODUCAO

Dialogo de uma neta de cinco anos com sua avo de sessenta anos:
_ V6, no seu tempo tinham coisas antigas?

_ Varias coisas que vocé tem hoje a av6 nao tinha. E outras, existiam sé que hoje sao

consideradas antigas.

Presto atencdo nesta conversa por achar interessante a curiosidade de minha filha.

Permaneco distante e elas continuam:
_ Tinha computador, tv, celular? Tudo isso era antigo v6?

_ Tinha apenas a televisdao no meu tempo. Eu ja era grande quando tivemos nossa
primeira televisdo. O computador, também, tua avé conheceu quando teu pai ja tinha uns 20

anos, mais ou menos, ele que me mostrou.

_ Vo, vocé nao brincava no computador? como assim? Nem o pai brincava de

computador?

_ Claro que nao M.E. Nao existia computador na nossa infancia nem na do teu pai. Eu

nem sei mexer nele.

_ Nao acredito minha v6 que vocé nao sabe mexer no computador. Posso te ensinar

um pouquinho? Venha aqui que eu vou te ensinar, s6 um pouquinho. Venha.
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Dirigem-se as duas para frente do computador. A av6 assustada senta ao lado da
neta e ela cautelosa ensina desde o botao de ligar, levando a mao da avé até o local. Entra
no icone que tem seu nome na tela do computador, explicando a avdé que os outros dois
eram do pai e da mae e elas ndao poderiam mexer ali. Solicita que a avd escolha o que
gostaria de fazer, qual site ela prefere, relatando e mostrando com o mouse 0s nomes dos
mesmos. Entusiasmada a avé Ihe pergunta qual ela prefere e gostaria de Ihe ensinar. Ela

responde:

_ Eu gosto de muitos, mas acho que devemos comecar pelo site da Turma da Mbnica
que € meu preferido e 0 mais facil para vocé aprender. Amanha conhecemos outro. S6 antes
quero te mostrar a pagina da minha escola, pois eu estou nela e vocé vai me achar muito

linda vé. Veja quantas fotos eu apareco aqui.

Ficaram aproximadamente uns quarenta minutos as duas defronte ao computador,
deslizando-se pelos interesses da neta e, em contrapartida, pela primeira vez a avo
experienciou pegar no mouse, alegando que tinha vergonha de fazer isso na frente de outra

pessoa e somente pela neta teve tanta coragem.

A menina sentiu-se tao importante neste momento com a avéd, que contou a todos os
demais, inclusive na escola, na roda de novidades, que havia ensinado a avé a mexer no

computador.

(M.E, 5 anos e E.M, 60 anos)

Inicio este trabalho por meio de uma crdnica a fim de ilustrar o interesse em pesquisar
essa crianca que nasce na geracao hig tech. Uma geragao que nasce e cresce com as novas

tecnologias de informacgéo e comunicacgéao fazendo parte do seu dia-a-dia.
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A introducédo do computador e outros meios de comunicagdo na vida humana tém
um significado tdo importante e revolucionario quanto a descoberta da imprensa, no século

XV.

Muitas criancas, desde sua primeira infancia, ja tém acesso a estes recursos -
primeiramente a televisdo, ao radio, e posteriormente ao computador, livros de estorias e
videogames, além de outros, de igual importancia. Esta aquisicdo da-se da forma mais
simples — como assistir de forma passiva — ao mais complexo para a idade — quando

interagindo com esta tecnologia de forma ativa e construtiva.

Hoje as novas tecnologias de informacao e comunicacao vém alterando a maneira de
ser e de viver de cada sociedade, de cada familia, de cada cidadao. Atualmente as pessoas
tém saido menos de suas residéncias para ir ao banco, por exemplo. Comprar, buscar
informacdes sobre lazer, turismo, programacgao, pesquisa, sdo circunstancias da Internet na
vida diaria. O telefone j& é menos utilizado quando se faz uso do Messenger'. A crianga
desta familia, conseqlentemente, esta inserida num meio digital, onde o computador pode
ser um instrumento importante e freqlientemente utilizado. S&do muitas as idéias que surgem
ao pensar numa criancga diante da presenca do computador em sua casa, ou até mesmo de
forma mais abrangente, diante da Midia do século XXI. Somos responsaveis por uma
geracao que nasce com os meios tecnoldgicos, muito diferente de uma geracao anterior a

esta, que nao teve acesso a estes recursos.

' MSN Messenger, ou apenas MSN, é um programa da mensagens instantineas criado pela Microsoft Corporation. O
programa permite que um usudrio da Internet se comunique com outro que tenha o mesmo programa em tempo real,
podendo ter uma lista de amigos "virtuais" e acompanhar quando eles entram e saem da rede.O pioneiro nesse tipo de
aplicacdo foi o ICQ que em 1997 revolucionou o conceito de bate-papo online. Porém nos ultimos anos o MSN tem
conquistado cada vez mais adeptos no Brasil (http://pt.wikipedia.org —disponivel em 10/11/2006)
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O computador, quando ndo esta no ambiente principal da casa da crianga, esta no

trabalho dos pais, na escola, na convivéncia com amigos e familiares, facilitando cada dia
mais 0 acesso ao seu uso. Quando se fala em uso, ndo necessariamente pensa-se em
softwares especificos para a crianga como algumas escolas ja oferecem. Cita-se algo muito
mais simples, como desenhar, pintar, visitar sites com temas para criangas, trocar emoticorn?
no Messenger (MSN) com seus conhecidos. Atualmente, € muito comum a crianga, desde
muito pequena, estar sentada com muita ou pouca freqiéncia diante do computador como

uma das formas ludicas de entretenimento e lazer, fazendo deste, seu brinquedo eletrénico.

Este trabalho surgiu da curiosidade em pesquisar quem € esta crianga mediada pelo
computador, ou seja, como é possivel pensar nos saberes infantis nos tempos atuais,
considerando estas novas mediacbes tecnoldgicas? Que crianca a escola recebe

atualmente?

Para iniciar um olhar para esta crianca, o trabalho partiu das leituras de estudiosos em
desenvolvimento infantil e interacdo social, destacando Lev Vigotsky, referenciado como o
autor da metodologia utilizada pela escola a ser observada. Paralelo as leituras especificas
no assunto tecnologia, também Papert, Levy, Moran, além de demais estudiosos importantes

nesta area, que tem como elos de ligagdo os temas educacéo e tecnologia.

O objeto de estudo para este trabalho foi a andlise da influéncia dos meios
tecnoldgicos, especificamente o computador, e seus reflexos no saberes infantis — ou seja,

através de relatos e depoimentos de familiares, entrevista as criangcas e observacao,

2 Forma de comunicacio, um emoticon ( em alguns casos chamado smiley) é uma seqiiéncia de caracteres tipograficos, tais
como: :),ou ~="e :-); ou, também, uma imagem (usualmente, pequena), que traduzem ou querem transmitir o estado
psicolégico, emotivo, de quem os emprega, por meio de icones ilustrativos de uma expressao facial. O Nome "emoticon"
deriva da contracdo do inglés emotion icon. —(http://pt.wikipedia.org —disponivel em 10/11/2006)
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investigar a crianca que faz uso do computador, dos quatro aos seis anos de idade, e 0s

reflexos desta mediacao.

A pesquisa aprofundou-se na importancia que o meio social traz as criangas neste
periodo e sua influéncia no desenvolvimento como um todo. Muitas vezes, 0 acesso ao uso
do computador em outros ambientes de aprendizagem — familia, amigos e comunidade —
levam a crianga a iniciar a escola trazendo ja consigo esta mediacao tecnoldgica, em que ela

utiliza uma linguagem de signos, prépria de quem usa o computador.

A pergunta norteadora dessa pesquisa é: Como se caracteriza o aluno que chega a

escola de educacao infantil ja tendo acesso aos meios digitais?

Sabemos que a inclusdao dos meios digitais na aprendizagem € uma realidade
presente, podendo promover subsidios importantes para o desenvolvimento da crianca. Os
beneficios que esses acessos tém trazido sdo varios, incluindo a investigacao, a resolucéo
de problemas, o gerenciamento de informacao e, principalmente, a criagcdo e a producéao de

novos saberes e praticas.

O trabalho vem ao encontro ao desejo de pesquisar este sujeito que nasceu na era
digital, na sociedade da informacdo, ou entdo no século tecnolégico, pensando no
desenvolvimento integral desta crianga, valorizando o seu lado social, emocional, intelectual,
critico, imaginario, e deixando margens para a exploracdo de novas possibilidades de

criacao.

Ainda que exposta a pergunta central, € necessario analisar os elementos que a
compdem e 0s objetivos especificos que nortearam o trabalho. Primeiramente, pesquisar e
identificar a influéncia dos meios tecnolégicos e os reflexos que o computador,
especificamente, traz a partir do seu acesso a crianga no periodo dos quatro aos seis anos,

considerando ser esta, até o presente momento, a idade da educacéo infantil. Identificar
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quais sao as caracteristicas da crianca que chega a escola fazendo uso destes meios em

seu ambiente familiar e social, verificando se o acesso ao computador nesta fase influencia
no desenvolvimento infantil, sdo objetivos tracados para a execucao da pesquisa, de acordo
com as observacdes e 0os depoimentos das criancas e questionario qualitativo e quantitativo

aos pais.

A pesquisa partiu da investigacao bibliografica de estudo no decorrer do mestrado em
Educacéao na Universidade Federal do Parana, junto a pesquisa de campo por meio de trés
momentos: observacado de criancas dos quatro aos seis anos de idade (total de 37 alunos
observados no laboratério); questionarios qualitativos e quantitativos aos familiares (28
questionarios analisados), e entrevistas com as criancas selecionadas (34 criancas
entrevistadas)®. Os critérios de observagdo e questionamento consideraram o acesso aos
meios tecnolégicos anteriores a sua escolaridade, a forma como acontecem e suas
implicagdes no desenvolvimento infantil. Completada a analise e coleta de dados, fez-se uma
reflexao retornando aos fundamentos tedéricos da pesquisa, que tem como base as teorias
das novas tecnologias e o sécio interacionismo de Lev Vigotsky, destacando os efeitos da

cultura digitalizada no desenvolvimento s6cio-cultural da crianga.

Como referéncia empirica, o trabalho foi realizado numa escola privada de Educacao
Infantil, situada no municipio de Curitiba - Parand que conta atualmente com 103 educandos.
O estudo de caso foi baseado em duas turmas pré-escolares (pré Il e Il)*, com analise

construtiva e interpretativa das observacbes de aulas no laboratério de informética,

® O numero de criancas é variavel devido aos momentos diferenciados do processo. Considera-se as 28
criangas que estiveram presentes nos trés momentos do estudo de campo.

* No presente trabalho sera usada a nomenclatura anterior ao novo ordenamento legal na Lei 11.274/2006,
onde inclui a crianga de seis anos no ensino fundamental, e altera o ensino fundamental, de oito para nove

anos.
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questionario aos pais e entrevistas diretivas em pequenos grupos com as criancas

conforme ilustra o capitulo trés.

A metodologia foi baseada na Epistemologia Qualitativa e Quantitativa, sendo as
informacdes analisadas através de um processo construtivo-interpretativo. A observacgéo, a

organizagdo e os conteudos foram os principais eixos de analise.

A problematica apresentada é relevante, pois o conhecimento produzido auxilia e
instrumentaliza os profissionais da area da educagéao infantil a receberem este “novo aluno”
(grifo meu), que chega a escola com sua bagagem tecnolégica e esta influencia o processo
de ensino e aprendizagem, promovendo a reflexdo e o posicionamento frente ao que esta

crianga tem a contar sobre suas novas exploragdes.

O primeiro capitulo tem como titulo: As novas tecnologias e a educacao, e traz os
aportes conceituais importantes para a apresentagdo do tema principal pesquisado, assim
como a preparacao do campo teoérico e a escolha de autores das areas da educacéo,
psicologia e tecnologia. Estas teorias sustentam o segundo e terceiro capitulo. O segundo
capitulo: apresenta a crianca de educacao infantil diante das novas tecnologias — numa
visdo socio-interacionista, analisa o sujeito tecnoldgico, seus saberes infantis e o uso do
computador. Por fim, no terceiro capitulo do trabalho, fazendo parte do objeto empirico, o
estudo de campo: a crianca que a escola de educacao infantil recebe nos tempos
tecnolégicos, com o resultado da analise dos questionarios respondidos pelos familiares, da
observacdo das criancas no laboratério de informatica, bem como o didlogo com estas

criangas por meio de entrevistas diretivas.

Ao cruzar estes trés instrumentos de anadlise, verifica-se uma crianca diferenciada

chegando a escola. Ela interage com seu novo ambiente de aprendizagem trazendo consigo

z

vivéncias familiares junto as novas tecnologias. E comum a crianga discutir com seus pares
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quais aparelhos elas possuem nas suas casas e como elas manuseiam. Verificou-se a

importadncia da escola receber esta crianca isenta de preconceitos e julgamentos, apenas
refletindo e contextualizando sobre estes novos saberes. O uso do computador na escola
tém objetivos diferentes do acesso da criangca em suas casas, nesta ultima, com mais

imaginacao, ludicidade e com identificacdo de suas figuras parentais.
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CAPITULO 1 — AS NOVAS TECNOLOGIAS NO SECULO XXI

1 APORTES CONCEITUAIS

1.1 Tecnologia e Meios de Comunicagao

Queremos saber, o0 que vao fazer.
Com as novas invencoes
Queremos noticia mais séria
Sobre a descoberta da antimatéria
E suas implicacdes
Na emancipacao do homem
Das grandes populacdes
Homens pobres da cidade
Das estepes, dos sertdes... °
Para Setton, 2002, a contemporaneidade caracteriza-se por ser uma era em que a
producédo de bens culturais, a circularidade de informacao, ocupa um papel de destaque na
formag&o moral, psicoldgica e cognitiva do homem. Portanto, reflexdes sobre as implicagbes
da insercao das TDIC no mundo contemporaneo tornam-se cada vez mais importantes visto

que em todos os ambitos sociais e classes sociais vem tendo cada vez mais acesso

cotidiano as tecnologias.

De acordo com o dicionario brasileiro®: Tecnologia, palavra de origem grega, é um
termo bastante amplo que envolve areas do conhecimento técnico e cientifico. (TexvoAoyia)

techne (texvn) "oficio" + logia (Aoyia) "que diz"). Dependendo do enfoque, a tecnologia pode

5 GIL, Gilberto. Queremos saber. In: CD acustico Cassia Eller, 2001. Universal Music®

® FERREIRA, Aurélio Buarque de Holanda, dicionario online, disponibilizado, com acesso restrito, por

http://www.educacional.com.br/, Portal Educacional Positivo
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ser entendida como ferramentas e maquinas, ou conhecimentos e técnicas com métodos e
materiais para resolver ou minimizar problemas, ou aplicacéo de recursos, entre outros usos
da mesma. O termo ftecnologia também pode ser usado para traduzir o nivel de

conhecimento cientifico, matematico e técnico de uma determinada cultura.

Nem sempre o termo foi empregado de maneira correta. Segundo VARGAS, M.
(1994), a tradugao da palavra technology foi cercada de alteracdes e incertezas, que muito
se distanciaram do significado real da mesma e daquilo que ela procurava expressar, de
forma abrangente. Isto provavelmente se deu por um erro freqliente que se origina de
traducbes por semelhancas graficas ou fonéticas das palavras. Segundo o autor citado,
encontram-se relatos em revistas inglesas sobre a History of Western Technology que
apresentam equivocos de tradugdo fonética, com essas duas palavras: technics e

technology.

A palavra technics é pouco usada em inglés e se refere a habilidade pessoal de um intérprete,
pianista ou violinista. No inglés quando refere-se a habilidades de um artesao, usa-se a palavra
skill . As demais ficam para a technology, Tais equivocos acabaram por tolher o significado
mais abrangente que veio a emergir a partir da Segunda Guerra Mundial, quando “... houve a
difusdo da palavra technology, substituindo pura e simplesmente, a palavra técnica, e querendo
significar o conjunto de todas as técnicas, maquinas, aparelhos, equipamentos...”
(VARGAS,1994 p. 50).

Dentre os conceitos de tecnologia, utiliza-se aqui, o de Brito e Purificacdo, quando

elas definem como:

... um conjunto de conhecimentos especializados, com principios cientificos que se aplicam a
um determinado ramo de atividade, modificando, melhorando, aprimorando os ‘produtos’
oriundos do processo de interacdo dos seres humanos com a natureza e destes entre si.
(BRITO e PURIFICACAO, 2006, p. 18/19).
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Sancho (2001), citado pelas autoras, classifica as tecnologias, didaticamente, em
trés grandes grupos:

Fisicas — sdo as inovacdes de instrumentais fisicos, tais como: caneta esferogréfica,
livro, telefone, aparelho celular, satélites computadores;

Organizadoras — sé&o as formas de como nos relacionamos com o mundo e como 0s
diversos sistemas produtivos estao organizados;

Simbdlicas — estao relacionadas com a forma de comunicacao entre as pessoas, desde
0 modo como estdo estruturados, os idiomas escritos~e falados até como as pessoas se
comunicam. (SANCHO, 2001, aput BRITO e PURIFICACAO, 2006, p. 19)

Com este conceito, o termo tecnologia, que evoluiu no decorrer dos anos, e foi
também interpretado de formas diferentes até se solidificar em nossos dias, remete-nos ao
que diz a letra da musica de Gil (2001) em “Queremos saber™ O que realmente faremos com
as novas invencdes e criagdes humanas? E com freqliéncia que percebemos conflitos entre
a tecnologia e algumas preocupacdes sociais, tais como: o desemprego, a educacao, a
formacao de profissionais as novas tecnologias. A inquietude do novo nos faz crescer e
desequilibrar do velho saber. Sdo novos saberes que atraem novos rumos para uma

sociedade mais moderna e atual.

Ninguém melhor do que a crianga para a descoberta do novo isenta de resisténcia ou
pré-julgamentos que o adulto tem. Livre, a crianga tem maior facilidade para as descobertas

e invengdes, experienciando de acordo com suas possibilidades e disponibilidades.

Se fizermos um recorte histérico da evolugdo da comunicacdo humana podemos dizer,
por exemplo, que da tecnologia de Gutenberg, no século XV, amplamente discutida, entre
outros, por McLuhan (1962), a comunicacao digital do século XXI, o homem sempre buscou
de forma colaborativa desenvolver novas formas de comunicacao. A invengdo da imprensa,

em 1450 pelo alemdo Johann Gutenberg, pode servir como exemplo de atividades
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colaborativas voltadas ao desenvolvimento da comunicacdo e de novas tecnologias que

agilizaram os contatos humanos.

Atualmente, os veiculos de comunicagdo como o jornal, o radio, a televisao, a Internet
e a WEB nos levam ao encontro das idéias de McLuhan (1962), que ha mais de 30 anos
postulou que os meios eletrbnicos de comunicacdo de massa provocariam mudancgas
radicais nas formas de relacionamento e comunicagdo humana. McLuhan referia-se
principalmente ao radio e a televisédo; porém, suas idéias ndo deixaram de preconizar
grandes mudancas futuras, que ocorreram principalmente como o advento do computador.

Conforme Lima:

. um enorme arsenal de maquinas de ensinar (cujo arquétipo maximo serd, por certo, o
computador) esta sendo, aos poucos preparado para contemplar a atividade escolar. Prevé-se
a substituicao das bibliotecas por uma central satelitizada de computadores que fornecerao aos
consultores qualquer informagéo que a humanidade tenha disponivel. Pode-se imaginar como
se tornardo ridiculos os individuos eruditos (estas maquinas ambulantes de informacao) quando
a informacéo estiver a disposicdo de todos com um simples gesto de tocar um botdao?”. (LIMA
1973, p. 40),

Ficou-se tao clara a chegada sem volta das NTICs e tudo que ela tem para
aperfeicoar-se que realmente as pessoas no geral, precisam saber usa-las em suas vidas,
sem que esta crie uma necessidade tao extrema que atrapalhe ao invés de ajudar as

pessoas.

Naisbitt, em sua obra, High Tech - High Touch’ alerta-nos que:

... as promessas da tecnologia sdo musica para os nossos ouvidos. Ela nos faz acreditar que a
solugdo de qualquer coisa s6 depende de se comprar algo. Intoxicados pelos sedutores

7 Essa obra foi escrita em colaboragdo com sua filha Nana Naisbitt e Douglas Philips, ambos escritores. Naisbitt publicou varias obras que

ja venderam mais de 14 milhdes de cépias em todo o mundo.
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prazeres e promessas da tecnologia deixamos de pensar nas conseqléncias da tecnologia
(...) Concedemos a tecnologia um status especial, como se fosse uma lei natural, um direito
inalienavel. (NAISBITT, 1999, p.19)

Em seguida, este autor ressalta a importancia da realizacdo de estudos sobre o

impacto das novas tecnologias em nossas vidas e na educacao, lembrando-nos que:

para a maioria de nés, a tecnologia estd longe de ser neutra.
Ela modela nossas escolhas, ela dirige as nossas a¢des. Mantemos com ela uma relagdo que

nao foi devidamente examinada, e que consiste, em medo e culto”. (1999, p.28)
O autor lembra-nos da importancia de estabelecer o significado desta tecnologia em
nossas vidas, dando sentido as mesmas e melhorando a condicdo humana, porém com o
cuidado de nao deixa-la como condutora de forma alienante, criando as suas necessidades

de acordo com as novas tecnologias que chegam. Este € um ponto fundamental para ser

discutido na educagao.

O computador e a Internet sao considerados por estudiosos como Levy (1993, p. 66)
‘meios de comunicagdo que permitem a exteriorizacdo do pensamento, de uma funcao

cognitiva, ou de uma atividade mental”.

Novamente citando Lévy, as novas midias de comunicagdo provocam profundas
mudancas nas nossas formas de processar o pensamento e o conhecimento que, segundo

ele, é construido em rede,

Uma rede na qual neur6nios, médulos cognitivos, humanos, instituicbes de ensino, linguas,
sistemas de escrita, livros e computadores se interconectam, transformam e traduzem
representacdes.(LEVY 1993. p.135)
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As afirmacgdes de Lévy nos levam a inferir que é preciso reconhecer a importancia
das novas midias de comunicagcdo nos processos de ensino, pois estas podem ser

consideradas tecnologias de inteligéncia, uma vez que

... elas se articulam com nosso sistema cognitivo de tal forma que ndo conseguiriamos pensar
sem seu auxilio”, (...) ou seja,

... configuram para o homem contemporaneo uma sinergia entre conhecimento, informacgéo e
pe,nsamento, pois, a revolucdo desencadeada pelas midias da comunicacdo nao tem volta”.
(LEVY 1993. p.135)

Portanto, quando os educadores utilizam recursos tecnoldgicos de comunicacao,
como, por exemplo, o radio, a televisdo, o video e o computador em atividades de
aprendizagem colaborativa, €& fundamental que se compreendam inicialmente as
caracteristicas dessas tecnologias, para, posteriormente, poderem associar seu uso, de
forma adequada, aos pressupostos conceituais dessa metodologia de ensino, bem como,
com as perspectivas das teorias pedagogicas correntes, que consideram a aprendizagem
como um processo social, amplo e continuo, pelo qual o estudante constréi significados por

intermédio de experiéncias vividas, individual e coletivamente.

Reporta-se a Moran, quando afirma em 1998 e cita novamente em 2003,

A construcdo do conhecimento, a partir do processamento multimidico, é mais ‘livre’, menos
rigida, com conexdes mais abertas, que passam pelo sensorial, pelo emocional e pela
organizagao do racional, uma organizagao provisoéria, que se modifica com facilidade, que cria
convergéncias e divergéncias instantaneas, que precisa de processamento multiplo instantdneo
e de resposta imediata (MORAN, 2003, p. 19)

A atual sociedade da informacgao, caracterizada pelo uso das Novas Tecnologias de
Informacdao e Comunicacdo (NTIC), esta promovendo transformacdes na forma de as

pessoas se comunicarem, entreterem e adquirirem conhecimento.
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A escola, como parte integrante dessa sociedade, com a preocupacédo de formar

cidadaos criticos, reflexivos e responsaveis pelo seu aprendizado, busca formas de se
adequar a esse novo ambiente, criando mecanismos didatico-pedagogicos que favorecam o

aprendizado de forma dindmica e continua, com aprendizado para toda a vida.

Enquanto nés adultos pesquisamos, refletimos e tentamos entender os reflexos da
tecnologia em nossas vidas, em contrapartida, precisamos compreender que as criangas que
nasceram neste século ou no final do século XX, sequer imaginam um mundo sem as NTIC.
Esta faz parte de suas vidas como o ar que respiram, como necessidades primordiais. Sao
sujeitos desejantes de tecnologia desde o primeiro instante, sem questiona-las. Retoma-se o

11

espanto da menina de 5 anos, M.E. no dialogo com a avo: “ Vo, vocé ndo brincava no

computador? como assim? Nem o pai brincava de computador?”

Delaunay, Jacquinot inicia seu texto “Novas Tecnologias, Novas Competéncias” com a

seguinte afirmagéo:

Para os jovens que desde que nascem ja conhecem a televisdo, os videos games, os
computadores, a Internet e os telefones celulares, ndo existem as ‘novas’ e as ‘velhas’
tecnologias: existem instrumentos para informar e comunicar, jogar ou ajudar nos trabalhos
escolares (...) diferente dos adultos (...) a cada surgimento de uma nova tecnologia, se faz
necessario novos conhecimentos e novas formas de usos sociais. (DELAUNAY, J., traduzido
em 2006)°

A mesma autora lembra que, embora os instrumentos tecnolégicos sejam tao
familiares aos jovens, estes ndo dao garantia de compreensdo, pelos mesmos, da

complexidade e do real aproveitamento de todas as possibilidades oferecidas pelas NTCI —

Novas Tecnologias de Informacao e Comunicacao.

® Texto traduzido em 2006, para préxima edicdo Revista Educar, por Dra. Rosa Maria Cardoso Dalla Costa,
professora do programa de p6s Graduacao em Educacgéo do Parana.
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1.1.2 — Computador, midia e Internet — uma nova maneira de sentir o mundo?
Como surgiram os computadores? O que é midia? A Internet é considerada

midia?

A humanidade criou com os computadores e suas interfaces graficas uma nova tecnologia para
armazenar informag¢do multimidia dentro de arquivos dos computadores, em formato digital. A
tecnologia eletrénica digital permite que as informagdes armazenadas possam ser transmitidas
eletronicamente, encurtando cada vez mais o tempo e eliminando a nocao de espaco real,
tornando-o virtual. O desejo humano por encurtar o tempo levou a um conjunto de invengdes e
idéias que possibilitou o surgimento da Internet, um novo veiculo de comunicagao feita por meio
dos computadores e alheia as limitagdes impostas pelo espaco fisico. (BATTEZZATI, 2005)

Os primeiros computadores surgiram na década de 40, quando o mundo encontrava-
se frente a uma grande Guerra. Eram maquinas enormes, utilizavam muitas valvulas e seu
sistema operacional era de grande complexidade. Neste momento, os computadores tinham
como finalidade o trabalho com célculos relacionados a necessidade do momento, ou seja, a
criacdo e ao uso de armas. Os cientistas que idealizaram os computadores eram
matematicos e conceberam a invencdo de acordo com suas préprias vivéncias culturais.
Naquele tempo, talvez jamais se imaginasse que os computadores teriam essa multiplicidade
de areas, e nem mesmo havia uma preocupacao de torna-lo acessivel a um universo tao

amplo.

O ambiente matematico e de alta tecnologia, onde se originou o computador, contribui

para a formacao de uma cultura de estilo analitico, rigido e de ciéncias frias e exatas. Esta



26

formagéo cultural sobre 0 computador encontra-se no conceito dado no dicionario, Aurélio,

on-line®:
Computador: maquina capaz de receber, armazenar e enviar dados, e de efetuar, sobre estes,
seqUéncias previamente programadas de operacdes aritméticas (como calculos) e légicas
(como comparagdes), com o objetivo de resolver problemas. (FERREIRA, 2006, ed.elet)
Ou ainda:

... que opera com dados discretos ou descontinuos, efetuando uma seqiiéncia de processos
|6gicos e aritméticos com esses dados, num programa previamente preparado. Um computador
eletrbnico digital é basicamente integrado por unidade central de processamento (CPU),
unidades de memodria, canais de comunicagéo e dispositivos de entrada e de saida. (ibid.idem)

A partir dai, outras areas passaram a fazer uso do computador, como as
universidades, industrias e espacos de pesquisa industrial, ligados a area cientifica,
descobrindo e utilizando-o para outras finalidades. Na continuidade deste desenvolvimento,
com o surgimento de outras possibilidades de aplicacao, foi na década de 70 que surgiu a
interface com a educacao, pensando em uso como um instrumento de apoio a educacao.
Naquela época, os computadores, além de imensos e barulhentos, eram desprovidos de
atrativos como imagens interativas, sons, desenhos, filmes, animacoes, fotos, recursos que

pudessem cativar e aliar-se as criancgas.

Foi a Intel Corporation, nesta mesma época, uma pequena empresa norte-americana,
que inventou um dispositivo chamado microprocessador para maquinas de calcular; em
seguida, modificou esse processador para que fosse também usado em computadores.
Assim nasce a importancia da conceituada marca Intel, que na década de 80, apresentou ao

mercado sua rede de microcomputadores.

A revolucao da informatica foi algo que expandiu velozmente, principalmente quando

comparada a demais invencdes e 0 seu apice.

® Conforme citagéo 5
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Quando a historia olhar para tras e estudar os anos do século XX, entre outras coisas,
percebera que, do ponto de vista cientifico, eles estao caracterizados como tempo em que se
produziu uma aceleracao tecnolégica e um avango nas comunicacdes sem precedentes. Nao é
facil encontrar situagdes histéricas analogas a expansao tecnologica que se assistiu nestes
ultimos cinqtienta anos do século. Apos as revolugdes do ferro, da eletricidade, do petréleo, da
quimica, veio a revolugcdo apoiada na eletrdnica e no desenvolvimento dos computadores.
(FONSECA FILHO, 2005, in aput. ALBINO,S. P.16)

Percebe-se o avanco contundente da informéatica, que fez com que os computadores
invadissem as casas, tornando-se tao familiares como a televisao, radio e o video-game das
criangas. Esta ocupacéao vai além de um espaco fisico: preenche um campo de emocéao, de
revolugdo, de prioridades. E comum o responséavel familiar precisar colocar limites no uso
deste novo aparelho eletrénico, visto a facilidade com que este expressa novos conceitos e

atividades, ampliando a compreensao dos meios de comunicacao, de entretenimento e de

educacao.

O computador evoluiu em sua capacidade de armazenamento de informacoes,
possibilitando a todos um acesso a informacao cada vez maior, e com uma variedades de
estilos, considerando a diversidade de textos, imagens, dados, etc. Isto significa que o
computador, hoje, representa apenas um ponto de um novo espaco, o0 chamado ciberespaco,

como conceitua Levy

O ciberespaco é o novo meio de comunicagdo que surge da interconexdao mundial de
computadores. O termo especifica ndo apenas a infra-estrutura material de comunicagao digital,
mas também o universo oceanico de informacdes que ele abriga, assim como 0S seres
humanos que navegam e alimentam esse servigo. (LEVY, 1999, p. 17)

Essas informagdes, contidas em computadores de todo mundo e presentes no
ciberespaco, possibilitam aos usuarios um acesso a novos mundos, novas culturas, sem a

preocupacao com a locomocao fisica.
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Houve também uma grande mudanca no comportamento empresarial, com uma
forte reducao de custo e automatica descompartimentalizacdo da empresa. O que antes era
obstante agora é prdéximo; as maquinas, componentes do ciberespaco, com seus

compartimentos de saida, otimizaram o tempo e os custos.

Consequentemente, toda essa evolugcao acarretou em novo vocabulario. A comegar: o

que é considerado midia? De onde vem este conceito?

Seria o computador considerado uma midia? Afirma Moran,

Especificamente em rede, o computador se converte em um meio de comunicagao, a Ultima grande
midia (...) extremamente poderosa para o ensino e aprendizagem (2003, p.44)

Verificou-se nas observacdes e entrevistas do capitulo trés, a associacdo que a
criangca faz do mesmo com a Internet, como se ndo houvesse uma separagdao da maquina
com a midia. Ela convive nesta conexdao de ambos e questiona quando ndo pode acessar

Internet como nas suas casas.

Midia, ou média, no Brasil e em Portugal, € um termo utilizado em comunicagao e

pode apresentar varios significados.

O termo midia resulta de uma apropriacao que se faz desde a lingua portuguesa da
expressao anglo-saxdnica mass media. Partindo, num primeiro momento, do pensamento de
Rodrigues (1996, 1997, 2000), para definir o que entendo por midia e por campo e discurso

midiatico (sem deixar de esclarecer que o autor usa os termos media e campo dos media).

Fala-se em midia, normalmente, para se referir ao conjunto dos meios de
comunicacao social, tais como: imprensa escrita, radio, televisdo, publicidade e cinema e

internet. Contudo, pode-se precisar conceitualmente essa delimitacao servindo-nos de uma
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perspectiva sociocultural. Nessa linha, Verén (1997) prop6e considerar a midia desde um

critério de acessibilidade as mensagens e sob as condicées em que isso acontece. Isto é, o
autor entende a midia como dispositivo tecnolégico de producdo e reproducdo de
mensagens, que esta necessariamente associado a determinadas condi¢des de producéo e
a determinadas modalidades ou praticas de recepcédo de tais mensagens. O autor explica
que a maneira com que a midia se instalou nas sociedades industriais faz com que as
condicées de acesso estejam marcadas fortemente pelo fator econémico. Dai que propée
definir o setor da midia como um “mercado”, e caracterizar o conjunto como “oferta

discursiva”.

Uma importante caracteristica, tipica dos meios de comunicagcdo de massa, € a
possibilidade que apresentam de atingir simultaneamente uma vasta audiéncia, ou, dentro de
breve periodo de tempo, centenas de milhares de ouvintes, de telespectadores, de leitores.
Essa audiéncia, além de heterogénea e geograficamente dispersa, é, por definicéo,
constituida por membros anénimos para a fonte, ainda que a mensagem esteja dirigida

especificamente para uma parcela determinada de publico.

A sociedade de massas surge no século XVIII, com a Revolucao Industrial, embora os
primeiros meios de comunicag¢do de massa tenham sido os livros (principalmente didaticos),
que existem desde a Idade Média. No entanto, na histéria da midia, a difusdao se deu no
século passado. Em tal periodo ndo havia a idéia de que a difusdo da informacao por parte
da midia deveria ocorrer em tempo real, e sim, num intervalo de tempo limitado entre a

emissao da mensagem e a sua recepgao.

No decorrer do século XX, o desenvolvimento e a expansdao dos meios de
comunicacao de massa, em especial radio e televisdo, seguiram o progresso cientifico e

tecnoldgico. De fato, além de serem meios para veicular as informacgdes, eram e sdo também
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objetos tecnoldgicos com os quais o usuario interage, considerando que na rede mundial,

nao existe mais receptor passivo e sim ativo uma via de mao dupla.

Grandes fortunas sao devidas a industria da midia. Se, inicialmente, a expressao
"meios de comunicacdo de massa" se referia basicamente a jornais, radios e televisdes, no
final do século XX a internet também entrou fortemente no setor. Para alguns, os proprios

telefones celulares ja podem ser considerados uma midia.

Desta forma, o interesse desse trabalho ndo € apenas ressaltar a importancia da era
midiatica e o caminho de ida — sem volta — da sua evolugdo, mas também as intercorréncias,
contribuicdes e, principalmente, sua efetiva parceria’® na educacdo (familia e escola),
fazendo parte do processo como uma importante mediacdo. Braga e Calazans (2001) citam

a influéncia da midia a educacao:

O educacional se coloca, diretamente, como uma questao central do desenvolvimento das
novas interacées da comunicacao social. A cada invencao tecnolégica, a sociedade atribui aos
processos comunicacionais, desenvolvidos em torno da invengcdo, uma expectativa
educacional” (BRAGA e CALAZANS, 2001, p.10)

Entende-se que o reconhecimento de uma sociedade cada vez mais tecnoldgica e
multimidica deve ser acompanhado da conscientizacdo da necessidade de incluir, na
educacao, as habilidades e competéncias para lidar com as novas tecnologias. No contexto
de uma sociedade do conhecimento, a educagéao exige uma abordagem diferente, em que o

componente tecnoldgico ndo pode ser ignorado.

10 Parceria Efetiva — é o termo utilizado por Baibichi, T. e Guimaraes (1995) como aquela na qual o parceiro €

parceiro desde a concepgao até a avaliagdo do projeto, passando por todas as fases de sua execugao.
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No Brasil, desde a década de 70, a sociedade vem convivendo com a nova

realidade dos meios de comunicacdo de massa de forma muito intensa, levantando
pesquisas, questionamentos e debates a respeito. Segundo Morin, estamos vivendo uma
Terceira Cultura — a cultura da comunicacao de massa, que se alimenta e sobrevive por meio
das culturas de carater humanista, nacional, religioso de crencas, e educacional. (MORIN,

1997)

A educacao nos tempos modernos nao se restringe apenas a escola, visto que
considera a familia e demais instituicées sociais, como a propria midia por exemplo — assim

citada por Morin, 1997 — como cada vez mais parceira e forte instrumento pedagdgico.

Apébs as ultimas quatro décadas de informacéo e tecnologia, ndo € mais tempo de
questionar se esta vieram para o bem o para o mal. Elas estdo presentes em nossas vidas,
transmitindo valores e padrées de condutas, socializando varias geracdes e interligando o
mundo todo, transformando as relagbes sociais. Esta criangca midiatica (grifou-se) nao
nasceu para questionar ou criticar a tecnologia; nasceu na tecnologia. Sobram os
questionamentos para os intermediarios a essa nova cultura, os pesquisadores que
nasceram no final da sociedade industrial e constroem a sociedade da informacao.
Considera-se, no entanto, que nem todas as criangas e jovens tém 0s mesmos acessos a

esses diversos meios e aos servigcos que eles oferecem. Segundo Jacquinot,

Na Frangca, como em toda a Europa, e mais ainda nas diferentes partes do mundo, existem
grandes disparidades tanto de equipamentos como de consumo e de acesso aos meios, e é
justamente por isso que a escola continua sendo um lugar privilegiado — ainda que imperfeito —
para atenuar as desigualdades e para desenvolver ndo apenas uma pratica instrumental, mas,
sobretudo, um uso racional e uma cultura critica dos meios e das redes que constituem o
contexto do século XXI (DELAUNAY, J., traduzido em 2006)
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Ao analisar o Brasil, percebemos que nossa realidade é semelhante a da Europa.

Diferente dos norte-americanos, “intoxicados pela tecnologia” (NAISBITT, 1999). Segundo o

autor, em seu livro “Tecnologia e a nossa busca por significado”,

Os Estados Unidos sao o pais mais avangado tecnologicamente no mundo, do militarismo a
midia. E estamos intoxicados por seu estimulo exagerado. (...) A tecnologia promete nos
conectar com o mundo todo e nos manter proximos dos nossos amigos e da nossa familia
(NAISBITT, 1999, p.18),

O autor faz uma critica importante a tais promessas e a busca de um significado, o

qual ele chama de “um vazio” (Naisbitt, 1999).

O emprego das NTIC na educacgao por si s6 nao substitui o professor; pelo contrario,
integra-o em um outro conceito de curso que favorece a criagdo de uma aprendizagem para

a autonomia, com participacao ativa do aluno em seu proéprio aprendizado.

Trata-se do que Moran, 2003, escreveu, quando referindo-se as tecnologias na
educacdo, que aliadas ao aumento dos meios de comunicacdo, levam a uma nova
organizacdo de trabalho, onde se faz necessario a colaboragdo transdisciplinar e
interdisciplinar, o facil acesso a informacao, a imprescindivel especializacdo dos saberes e,
mais do que tudo, o querer muito a utilizacdo destas novas tecnologias fazendo parte da
educacao escolar como mediadora do processo educativo. Ao invés de uma concorrente,

uma aliada!

Diante desta situacdo, as escolas encontram-se num desafio ndo apenas de
incorporarem as novas tecnologias como conteudos de ensino, mas também, e
principalmente, de reconhecer a concep¢ao que o educando tem sobre esta tecnologia, além

da vivéncia tecnoldgica que ele traz em sua bagagem social, para elaborar, desenvolver e



33
avaliar praticas pedagdgicas que promovam a reflexdo e a critica sobre o conhecimento e

0s usos tecnolégicos.

Citando novamente Brito e Purificagao:

Sabemos que o cenério tecnoldgico e informacional requer novos habitos, uma nova gestao de
conhecimento, na forma de conceber, armazenar e transmitir o saber, dando origem a novas
formas de simbolizacdo e representacdo do conhecimento. Para tanto necessitamos ter
autonomia e criatividade, refletir, analisar e fazer inferéncias sobre nossa sociedade. (BRITO e
PURIFICACAO, 2006, p.20)

7

Conforme a musica Agressor — Manipulation off masses: “..don’t believe in the
midia in all they tell seek others sources of information and make up your mind’ — que se
traduz “ndo acredite na midia, em tudo que ela diz, procure outras fontes de informacéo e
tenha a sua proépria opiniao” (Paulo/Beco, compositores, 2005), esta é a oportunidade que a
escola tem de intervir criativa e criticamente junto aos jovens educandos sobre sua realidade

e contexto social. Se os jovens cantam esta musica até mesmo em sala de aula, porque nao

transforma-la em objeto de discussao e reflexao.

Na chamada sociedade da informagdo, processos de aquisicdo do conhecimento
assumem um papel de destague e passam a exigir um sujeito mais critico, participativo,
criativo, com capacidade de pensar, de aprender a aprender, de cooperar em grupos € de se
reconhecer como individuo. De acordo com Moran, 2003, € preciso ndao confundir informagao

e conhecimento:

Na informagéao, os dados estdo organizados dentro de uma ldgica, de um cédigo, de uma estrutura
determinada. Conhecer é integrar a informagdo no nosso referencial, no nosso paradigma,
apropriando-a, tornando-a significativa para nds. O conhecimento ndo se passa, o conhecimento
cria-se, constroi-se. (MORAN, 2003, p.54)
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E papel da educacdo, entendendo educacdo numa visdo ampla de familia-

sociedade-escola, formar esse sujeito, futuro profissional, e, para isso, esta ndo se basta
apenas na in-formacgao que o professor passa ao aluno, mas na construcao do conhecimento
pelo proprio aluno interagindo com o meio e pelos meios, formando-se co-responsavel no
processo de aprendizagem e no desenvolvimento de novas competéncias, tais como:
criatividade, criticidade, autonomia, capacidade de inovar, experienciar, transformar, refletir e

resolver problemas. (MORAN, 2003)

As criangas, desde muito cedo tém acesso aos meios de comunicacao e tecnologias,
primeiramente a televisao, radio, videogames, livro de estdrias e junto a estes o computador,
sendo que, segundo Papert, S., 1994, o videogame foi a porta de entrada para o mundo da
informatica. “Os videos games ensinam as criangcas 0 que 0s computadores estdo
comecando a ensinar aos adultos — que algumas formas de aprendizagem sao rapidas,

muito atraentes e gratificantes”. (PAPERT, 1994, p.14)

Com isto, podemos entender o fascinio de algumas criangas, e da mesma forma o de
alguns adultos, com 0 acesso aos mesmos. A crianga que convive em familias que tém e
fazem uso do computador, ndo vé a tecnologia como um objeto estranho a si, mas como um
objeto social, um instrumento de mediacao. Isso justifica a preocupacao de algumas familias
com relacdo ao uso do computador como algo ameacador a crianga, impedindo-a de
participar de outras atividades ludicas. No capitulo trés, verificar-se-a4 as respostas dos pais
nos questionarios da pesquisa de campo, a preocupacao e estranheza com que lidam com a

quantidade de tempo da crianca defronte ao computador ou videogame.

A escola, ao enfrentar esse entusiasmo da crianca com a “Maquina do Conhecimento”
(como Papert, 1994, denomina computador relacionando-o com a aprendizagem), deixou de

ser interessante e prazerosa. Se voltarmos a duas décadas atras, lembraremos de como
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contdvamos as novidades encantadoras provindas da escola; com isso, questiona-se onde

esta este desejo nos jovens de hoje? Ao contrario, verifica-se que j4 desde muito cedo a
crianga reclama de que a escola é macgante, lenta e fora de sintonia. Se antes era funcao da
escola apenas transmitir conhecimentos, hoje, muito mais do que isso, ela deve, num
contexto dialético, receber esses novos saberes, interagindo com os mesmos e ainda

refletindo sobre os novos lugares de cultura e conhecimento.

As tecnologias de comunicacdo estdo muito mais evoluidas e € papel da escola
interagir com esta melhoria na qualidade de ambiente de aprendizagem. As criangas, muito
mais que os adultos, demonstram visivelmente a euforia e o efeito energizante dos meios

que combinam com suas preferéncias intelectuais. Afirma Papert:

Ao redor do mundo inteiro as criangas entraram em um apaixonante e duradouro caso de amor
com os computadores. O que elas fazem com os mesmos € tdo variado quanto as suas
atividades. A maior quantidade de tempo é dedicada aos jogos, (...) utilizam os computadores
para escrever, desenhar, para comunicar-se e para obter informagdes. Algumas utilizam os
computadores como meios para estabelecer ligagdes sociais, outras, para isolar-se. Em alguns
casos seu zelo tem tamanha forca que traz a palavra vicio as mentes de pais preocupados.
(PAPERT, 1994, p. 07)

Mais do que um caso de amor, ha também, segundo o autor, uma idéia de
possessividade, entendendo o computador como algo “nosso” — pertencente a esta geracao.
O que a diferencia de alguns adultos no dominio de usar a maquina € uma questao de tempo
e habilidades cognitivas para seu uso especifico, o que os jovens ja o fazem com a maior

facilidade, inclusive ensinando os préprios pais e professores. (ilustrado na crénica lancada

na introducéo do trabalho, no didlogo da menina com avo)

Na medida em que as referéncias dos alunos e até as dos proprios professores
fundamentam-se nas informacbes circulantes pelas tecnologias, a pratica pedagdgica

contemporanea nos mostra que uma educagdo que nao dialogue diretamente com estas
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informacgdes € quase impossivel. Contudo, um problema bastante freqliente surge quando,

ao invés de promover o dialogo, a educacao apenas reproduz o discurso da midia. Na maior
parte das vezes, o "produzir" na pratica escolar € um "re-produzir", onde, novamente, a
participacdo ativa do aluno leva a uma cépia de reprodugdes com pouca criatividade e

criticidade.

As tecnologias de informagdo e comunicacao, se bem utilizadas como recursos na
educacao, podem modificar os sistemas de relacdo ser humano - meio, e também se
instalarem como componente cultural. Os diversos multimeios chamados de tecnologias da
inteligéncia reorganizam, de uma forma ou de outra, a visdo de mundo de seus usuarios,
modificando seus reflexos mentais. A medida em que a tecnologia avancar, certas fungdes
sdo eliminadas, novas habilidades aparecem, o desenvolvimento cognitivo se transforma.
Portanto arrisca-se dizer que a interacdo com os computadores, games, livros, internet, TV,
video, etc., representam a possibilidade de alteracdo das estruturas cognitivas do individuo,

gerando um desequilibrio que instaura uma nova forma de pensar. (PAPERT,1980)

Reafirma-se, assim, a funcdo da escola nos tempos atuais. Por meio da sua
perspectiva dialética: denunciar e anunciar o uso das novas tecnologias como resposta
social a presenca importante destas e da industria cultural em nossas vidas, enquanto
garantia da visibilidade da cultura de massa; valorizar e saber usar as midias, buscando
tornar mais interessante o conteudo, atravées de métodos novos. Ndo basta facilitar a
aprendizagem com meios mais agradaveis; mais que isso: uma boa educacéo deve levar o
aluno a sentir satisfacao no préprio ato de estudar. O educando precisa sentir novamente a
emocao e o prazer de estar na escola como um lugar de sistematizacdo do conhecimento,
lembrando que sé aprendemos aquilo com que nos envolvemos profundamente e que faz

faca sentido para nés. A escola antiga ndo comporta mais o aluno midiatico que tem acesso
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aos meios em qualquer lugar, menos na escola. Ele precisa e quer este acesso também

ali, presente, e, mais do que assistir, quer fazer parte deste processo, envolvendo-se,
acessando e, quem sabe, até realizando videos, mostrando a sua realidade e vendo-se nela.
Apesar de nao ser este o foco principal desta pesquisa, ao pensar na escola que recebe este

aluno diferenciado pelo acesso ao computador, cabe refletir como ela o recebe.

Ficando de fora, a escola corre o risco de entrar em processo de extingdo assim como

0s espacos de movimentos sociais, partidos e sindicatos, como cita Canclini, 2005.

O autor mostra como o processo de globalizacdo, baseado nos modelos econémicos e
politicos neoliberais, fortalece os meios de comunicacdo de massa, principalmente nas
classes populares. Tais meios passam a funcionar cada vez mais como um espago publico
dentro das sociedades globalizadas, substituindo, muitas vezes, o espago de lazer publico
por espagos privados. Por exemplo, segundo o autor, as pessoas vdo menos ao cinema e
assistem aos filmes mais em casa. Para ele, este fendbmeno é conseqiéncia direta do

processo de globalizacao e do fortalecimento da industria cultural. (CANCLINI,2005).

Pensando que os computadores na escola existem hd mais de trés décadas (a partir
de 1970), e ainda hoje enfrentamos a polémica causada pelo mesmo. Entre os debatedores,
encontramos, de um lado os inovadores, que defendem com muito entusiasmo as
possibilidades do computador; de outro lado, estdo os conservadores, que véem no
computador uma ameaga ao sistema de ensino. Sem falar de uma grande maioria de pais,
professores, politicos e profissionais técnicos, que se colocam a margem das discussdes
sobre o assunto. De todos, os piores sdo aqueles que ndo debatem, ndo participam das

questdes e, até mesmo deixam de dar sua contribuicdo ao assunto.

Pesquisas apontam que o computador trouxe a escola uma grande expectativa para

todos. Tanto 0 excesso de entusiasmo dos inovadores quanto o exagero de pessimismo dos
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conservadores encontram-se nos extremos do tema. Desde a década de 70 vimos

pensando num modo de equilibrio para esta discussdo, e mais do que bom ou ruim, é

importante lembrarmos da presenca dos professores, alunos e familiares neste debate.

O computador, assim como a televiséo, veio para ficar e, aos poucos, sua introducao
nas escolas esta sendo cada vez maior. Apesar do crescente interesse sobre o assunto, e do
aumento dos laboratérios de informatica nas escolas'', ainda se percebe um grande
desconhecimento sobre o uso do computador na educacdo. Muito mais do que um
instrumento didatico ou uma maquina para aprender, o computador pode ser um poderoso
agente de mudancgas no processo de ensino-aprendizagem, desde a educacéo infantil até o

ensino superior, se for bem utilizado.

Voltando a questao chave desta pesquisa o acesso e uso do computador pela crian¢a
de educacdo infantil. H4 dados referenciais que mostram ainda uma escassez de usuarios,
embora no recorte da populagédo estudada nesta pesquisa — escola privada de classe média
de Curitiba — noventa e trés por cento da amostra possuem computador e, deste percentual,

cem por cento acessam a Internet.

E a Internet? Considerada esta uma das midias que revolucionou toda uma geracao

com o desenvolvimento da globalizacdo, em que momento surgiu?

" Existe no ensino publico o Proinfo/MEC, denominado de Programa Nacional de Informatica na Educacéo, sendo este um
Plano de Tecnologia Educacional, a nivel nacional, em parceria com os estados brasileiros, para equipar, sob forma de
laboratérios de informatica, com fins de incorporar o uso do computador no processo de ensino-aprendizagem. (BRITO,
PURIFICACAO, 2006)
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O surgimento da Internet advém de um projeto batizado de ARPAnet'? financiado

pelo Departamento de Defesa do Governo Americano, em 1969, para criar uma rede entre

computadores utilizando protocolos abertos de comunicagéo . Segundo Dertouzos,

Ao construir computadores com tempo compartilhado e a Arpanet, quisemos evitar comprar
maquinas caras, dividindo-as. O empenho foi bem-sucedido, ndo por estas razbes, mas por
ajudar as pessoas a compartilhar informagées. (2002, p.237)

Pode-se sustentar que os computadores, a Internet e a WEB sé&o os mais inusitados
meios de comunicacdo contemporanea, devido as suas caracteristicas de interatividade e

velocidade na transmissao de dados. Segundo Lévy:

...assim que penetramos no universo da Web, descobrimos que ele constitui ndo apenas um
imenso ‘territérioc’ em expansao acelerada, mas que também oferece inimeros ‘mapas’, filtros,
selecbes para ajudar o navegante a orientar-se. O melhor guia para a Web é a propria Web.
Ainda que seja preciso ter a paciéncia de explora-la. Ainda que seja preciso arriscar-se a ficar
perdido, aceitar a ‘perda de tempo’ para familiarizar-se com esta terra estranha. Talvez seja
preciso ceder por um instante a seu aspecto ludico para descobrir, no desvio de um link ou de
um motor de pesquisa, 0s sites que mais se aproximam de nossos interesses profissionais ou
de nossas paixdes e que poderdo, portanto, alimentar da melhor maneira possivel nossa
jornada pessoal. (1999, p, 85)

Com a popularizacdo dos computadores, o crescimento da Internet e da WWW, a

partir de 1991, passamos a viver um novo periodo da histéria que retrata uma nova relacéo

entre a sociedade e os novos meios de comunicagédo. Para Castells:

...estamos vivendo um raro intervalo da histéria. Um intervalo cuja caracteristica é a
transformagdo de nossa ‘cultura material’ pelos mecanismos de um novo paradigma
tecnoldgico que se organiza em torno da tecnologia da informagéao (2001, p. 49)

'2 0 Protocolo da Internet (IP) e o Protocolo de Controle de Transmissédo (TCP) foram desenvolvidos em 1973/74 pelo norte-
americano Vinton Cerf, como parte de um projeto patrocinado pela Agéncia de Programas Avancados de Investigagao -
ARPA, do Departamento de Defesa dos Estados Unidos. Revista Superinteressante. Exemplar especial - Odisséia Digital.
1996
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O fato € que, com a Internet e a WWW, as formas de comunicagédo estdo mudando
também nos espacos escolares, e os professores ndo sdo mais 0s Unicos meios de acesso e
transmissdao de informacbes para o0s jovens, embora sua colaboragdo para o
desenvolvimento do pensamento cognitivo e a construcdo de novos conhecimentos

académicos seja fundamental e insubstituivel.

Ao destacar o uso do computador e da informatica na educacao, sua importancia e
suas implicacdes no processo pedagdgico, questiona-se também a educacéo infantil: Qual a
importancia do acesso a informatica nesta fase e que tipo de acesso a crianca precisa neste
momento? No transcorrer dos capitulos dois e trés do trabalho, por meio das observacoes e
relatos, esta e outras questées serdo consideradas, embora haja trabalhos e depoimentos

especificos a respeito, e esta ndo seja a pergunta principal deste trabalho.
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{5 ¥

\ == / CAPITULO DOIS: A EDUCACAO INFANTIL DIANTE DAS NOVAS TECNOLOGIAS -

e | UMA VISAO SOCIO-INTERACIONISTA
-

A educacao infantil € um lugar de aprendizagem humana, de socializacdo e de
interacdo. Um lugar de vida onde a crianga da continuidade ao aprendizado de valores de
forma ludica e divertida.

O re-conhecimento de si e do outro contribui para a aquisicdo da auto-estima, e
aprendizagem, consequentemente. Num espaco de educacéo infantil, a crianca se beneficia
do contato e confronto com adultos e criancas de multiplas origens socioculturais, de
diferentes religides, etnias, costumes, hébitos e valores, fazendo destas diversidades um
campo privilegiado de experiéncias educativas.

E na educacdo infantil que se criam condicdes as criancas para conhecerem,
descobrirem e ressignificarem novos valores, sentimentos, afetos, idéias, costumes e papéis
sociais. Gradualmente, elas vao percebendo-se e percebendo os outros como diferentes,
permitindo que possam acionar seus proprios recursos, o que representa uma condicao

essencial para o desenvolvimento da autonomia.

Autonomia definida como capacidade de se conduzir e tomar decisdes por si proprio, levando
em conta regras, valores, sua perspectiva pessoal, bem como a perspectiva do outro. (...)
Conceber uma educacao em direcao a autonomia significa considerar as criangas como seres
com vontade prépria, capazes e competentes para construir conhecimentos, e, dentro suas
possibilidades, interferir no meio em que vivem. (MEC,1998)

Esta conquista de re-conhecimento da autonomia € muito mais do que um objetivo a
ser alcancado socialmente com as criangas — € um dos principios educacionais do adulto
“‘mediador”.

O desenvolvimento humano €& um processo de eterna aprendizagem. Desde o
nascimento o sujeito enfrentara mudancas gradativas, mas continuas. Neste processo, cada

pessoa, a sua maneira, no seu tempo e espago socio cultural, dara sentido a sua vida.
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A vida e os valores de um sujeito sé podem ser compreendidos se considerarmos o
contexto histérico e cultural de sua existéncia. Um sujeito nascido no ano de 1950 tem uma
histéria diferente do que nasceu na década de 80. Sendo assim, a crianca que nasce na era
da informacdo e comunicacdo também tera uma histéria diferente das demais criancas

nascidas antes da Revolugéo Industrial e suas consequéncias.

Cada sociedade divide a existéncia em periodos, que podemos chama-los de infancia,
adolescéncia e idade adulta, vivenciando um sistema de comportamentos apropriados para
cada etapa do desenvolvimento.

A Psicologia é uma ciéncia que, ao longo dos anos, pesquisa e estuda o sujeito em
desenvolvimento, trazendo contribuicdes fundamentais a Educacao. Esta pesquisa estuda o
sujeito a partir da unido destes dois campos do conhecimento da vida humana: Psicologia e
Educacéo.

As teorias psicolégicas e educacionais defendem, por razdes e de maneiras
diferentes, a idéia de que, para a crianca aprender, ela deve realizar alguma acao. Piaget e
Vygotsky, autores da psicologia evolutiva e contemporénea, propdem que conhecimento seja
construido em ambientes naturais de interagdo social, estruturados culturalmente. Cada
crianga constrdi seu préprio aprendizado num processo de dentro para fora, baseado em
experiéncias de fundo psicolégico. Os tedricos desta abordagem, interacionista e dialética,
procuram explicar o comportamento humano em uma perspectiva em que sujeito e objeto
interagem em um processo que resulta na construgdo e reconstrucao de estruturas
cognitivas.

Ao descrever a crianca, nos dias de hoje, e sua interagdo na educacgdo infantil'

, este
trabalho faz uma re-visGdo da ética interacionista do estudo da aprendizagem aqui
representada por Vygotsky, teoria esta que vem ao encontro a metodologia utilizada na
escola de educacédo infantil observada. No decorrer desta re-visdo serdo estabelecidos
paralelos com a escola e com a crianga observada, na tentativa de reconhecer esta infancia

que a escola esta recebendo.

'* Em estudos recentes da educacgdo, a partir de 2001, muda-se a nomenclatura pré-escola passando a ser
chamada pelo MEC (Ministério de Educacgéao e Cultura) de “educacao infantil”, termo que sera utilizado quando
citado neste trabalho.
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De acordo com a visdo sécio-interacionista, o conhecimento ndo esta no sujeito

nem no objeto, e sim na interacdo entre ambos. Agindo sobre os objetos do mundo e
sofrendo a acgao destes, o homem vai ampliando sua capacidade de conhecer e,
conseqiientemente, o préprio conhecimento. E importante que ndo se entenda a interacdo
como um mero processo de troca, um foma la da ca. Nos estudos de Vygotsky, interacéao é
muito mais do que a acao de uma pessoa que desencadeia uma reacdo em outra. Trata-se
de um processo dialético de bidirecionalidade, de interferéncia e producdo de mudancas
mutuas. Na medida em que confere novos significados ao objeto conhecido, o homem
transforma-se e transforma o objeto, agindo sobre ele, podendo-se afirmar que, a partir dai,

nunca mais os dois serao 0S mesmos.

Vygotsky, 1991, reconhecido como o tedrico social da inteligéncia, considera a
vivéncia em sociedade como essencial para a transformacgao da crianca, de ser biolégico, em

ser humano.

2.1 — Os saberes infantis no seu desenvolvimento

O recorte feito neste trabalho diz respeito a criangca nos primeiros seis anos de vida,
enfatizando a faixa etaria dos quatro aos seis anos de idade, conhecida ainda como primeira
infancia para as teorias psicologicas.

Descrevendo um pouco mais a criangca neste periodo, ressalta-se um sujeito que

aprende, interage consigo, com o outro e com a tecnologia presente em seu meio.

Alguns conceitos sdo importantes para reconhecer a crianca descrita por Vygotsky, os
quais serao citados neste trabalho. Entre eles, duas idéias exerceram influéncia na
reconstrucdo da psicologia pelo autor: o “desenvolvimento das funcbes psicolégicas” que
remete as linhas natural e social do desenvolvimento, assim como o conceito de “auto-

regulacao” na constituicao das fungoes.

Nos trabalhos de Vygotsky podemos encontrar uma das mais detalhadas descricoes
do desenvolvimento da auto-regulacdo crescente das fungdes cognitivas da crianga. Em
“Génese das fungcbes mentais superiores” (in Moll, 1960/1981), o autor apresenta quatro

estagios principais do desenvolvimento cognitivo, os quais descrevem a relacdo mutavel
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entre a crianca e os estimulos concretos do seu ambiente, acompanhados por um dominio

crescente sobre seu proprio comportamento, através do uso ativo dos signos.

No primeiro momento, “um estagio de respostas naturais e primitivas” (Vygotsky,
1960/1981, p. 177, in Moll, 1996) — a crianca corresponde ao seu ambiente de maneira
simples e direta, de acordo com as capacidades e limitacbes do seu sistema nervoso.
Segundo Moll, parafraseando Vygotsky,

O comportamento é controlado pelas contingéncias ambientais apoiando-se em leis
naturais de estimulo-resposta. Neste estagio a regulagdo social (pelo adulto que as
cuida) do comportamento das criancas é possivel apenas pelo controle do estimulo
concreto e imediato que, por seu turno, controla o0 comportamento da crianga. (MOLL,
1996, p. 129)

Segundo Salvador, 1999, em Psicologia da Educacgao, Vygotsky chamou este periodo

também,

...de linha natural do desenvolvimento, diferenciando da linha social e cultural, ligada a
tentativa de compreender os processos psicolégicos como fungbes psicoldgicas
primarias e elementares: sensagdes, atencdo nao consciente, meméria natural,
reacbes emocionais basicas. Estas funcdes sdo controladas pelos estimulos do
ambiente e ndo comportam uma execucdo consciente do individuo. (SALVADOR,
1999. p. 102)

...Vygotsky opina que o aparecimento de func¢des vinculadas a linha natural do
desenvolvimento esta fundamentalmente justificado por principios do tipo bioldgico,
associados, sobretudo, a maturidade neurofisiolégica. (ibidem. p.103)

Mais tarde, num segundo estagio, a crianca torna-se capaz de alguma mediacao,
ainda inicial, pelo uso de sinais externos como auxilio a obtencdo de respostas, afirma
Vygotsky em 1978. Segundo ele, 0 uso que a crianga faz de sinais auxiliares lhe da mais

liberdade em relacao ao campo de estimulo:

O uso de sinais auxiliares quebra a fusao do campo sensorial e do sistema motor e,
portanto, torna possivel novos tipos de comportamento. (..) A crianca que
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anteriormente resolveu o problema impulsivamente agora o resolve por meio de
uma conexao interna estabelecida entre o estimulo e o sinal auxiliar correspondente.
(VYGOTSKY 1978, p.35)

Tornando-se mais experiente no uso de sinais auxiliares para ajuda-las a atender,
responder ou lembrar, elas também se tornam mais aptas as funcdes dos sinais na atividade
cognitiva. Neste ponto, as criangas “ndo operam mais superficialmente com os sinais, em vez
disso, elas sabem que a presenca de tais sinais as ajuda a levar adiante a operacao”

(Vygotsky, 1960/1981, aput Moll, 1996, p. 129).

s

E esta nova consciéncia das fungdes dos sinais que a leva a um terceiro estagio, a
caminho da progressao evolutiva a auto-regulacdao, pelo qual ela pode regular mais
adequadamente seu préprio comportamento, a fim de alcangar uma resposta desejada.
Todavia este estagio é limitado, “pelo fato de que a regulagdo imposta pela prépria crianca
ao seu proprio comportamento é ainda dependente do arranjo ou da organizacdao de

estimulos externos” (Moll, 1996, p.129)

Por fim, o quarto e ultimo estagio em direcao a auto-regulacédo é caracterizado pela
“interiorizacao de relagdes externas entre estimulo, sinais e comportamento” (1996, p. 129).
Neste estagio, a crianca passa a alcangar a mesma resposta desejada sem a ajuda de sinais

auxiliares externos. Nas palavras de Vygotsky:

Qualquer operacdo externa tem, por assim dizer, sua representacdo interna. (...) Como
resultado de varias experiéncias, tais como na transmissdo de uma operacao externa até uma
interna, todo estimulo intermediario deixa de ser necessario, e a operacdo comega a ser levada
adiante na auséncia do estimulo mediador (VYGOTSKY, 1960/1981, p. 183, aput Moll, 1996, p.
129).

Segue,

Neste momento a crianga passa do estagio interpsiquico para intrapsiquico. “A nova relagao
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entre a crianga e seu préprio ambiente, estabelecida em um dado momento através do uso
de mediadores externos, € agora uma propriedade intrapsicolégica da crianga, isto €, uma
forma internamente organizada de resposta e de relagao com o ambiente” (MOLL, Ibid idem)

O autor enfatiza, até este momento, a evolugdo progressiva vygotskyana no
desenvolvimento da auto-regulacdo da crianca no individual, como manipuladora ativa do
ambiente pelo uso de signos oferecidos por este. Porém, da mesma forma, pode ser vista

também como um processo social, de quatro maneiras especificas:

Primeiro, desde o inicio signos auxiliares sado interiorizados e fornecidos a crianga pelo
ambiente social, a fim de controlar, dirigir e regular o seu comportamento. Segundo, a crian¢a
inicia ativamente a usar signos para influenciar outras pessoas e agir sobre aqueles que as
rodeiam. Terceiro, a palavra, enquanto signo como significado socialmente compartilhado, é o
signo mais Util para as tentativas das criangas dominar seu ambiente. Finalmente, os processos
bésicos sdo transformados, na maioria dos casos, como uma fungé&o do uso do discurso pelas
criangas, em um instrumento para planejar e guiar sua atividade. O mesmo discurso que
medeia a interacdo social é usado como o principal mediador da atividade cognitiva. (MOLL,
1996, p.130/131)

Paralelamente, Salvador (1999) cita a “linha social e cultural do desenvolvimento”
unida aos “processos psicoldgicos superiores”, tipicamente dos seres humanos: “atencao
ativa e consciente, pensamento abstrato, memoéria voluntaria, afetividade, etc.” (p.103),
sendo a caracteristica que distingue esses processos o carater mediado por signos, fato que

conduz a execucgao auto-reguladora e consciente.

Destaca-se a importancia de ressaltar que, na teoria interacionista, a idade
cronolégica ndo é citada e nem prioritaria nos estagios progressivos. A énfase maior esta no
processo evolutivo natural como “fungdes psicoldgicas elementares” e o social e cultural
como “fungdes psicoldgicas superiores”, prioridades estas do convivio social do ser humano
por meio da linguagem de signos, o que representa um nivel qualitativamente diferente de

funcionamento psicoldgico, transformando os processos elementares em superiores.
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Vygotsky (1991), postulava que 0s processos psicolégicos superiores aparecem
primeiramente nas relacées sociais sob a forma de processos intermentais, passando para

processos inframentais ou individuais.

Para avancar na teoria de Vygotsky, considera-se importante também recorrer a dois
conceitos do seu marco teérico, relacionados ao que foi descrito até aqui: a nocédo de

internalizag&o e o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal.

A passagem do processo interpessoal (processo social) para o intrapessoal (processo
individual) ocorre através da internalizacdo, que é "a reconstrucao interna de uma operagao
externa”. (Vygotsky, 1991 p.63) Tanto a linguagem oral como a escrita sdo compostas de
simbolos utilizados na comunicagdo humana e, ao serem internalizadas, criam novas formas
de pensamento. A internalizacdo das atividades socialmente enraizadas e historicamente
desenvolvidas constitui 0 aspecto caracteristico da psicologia humana. (Vygotsky, 1991 p.

65)

Portanto, o trabalho de Vygotsky enfatiza as qualidades da espécie humana, em
realizar transformagbées de forma ativa nos "diferentes contextos culturais e histéricos”
(1991). Isso é possivel gracas ao desenvolvimento das funcbes superiores. Através da
internalizacdo do processo do conhecimento, criam-se caracteristicas particulares de
existéncia social humana, as quais refletem na cognicdo e possibilitam ao individuo
compartilhar com outros membros de seu grupo social o "entendimento que ele tem da

experiéncia comum do grupo". (STEINER e SOUBERMAN, 1991 p. 149)

Vygotsky acrescenta uma imagem dindmica no processo de internalizacao da crianga

e no decorrer da vida humana:

Toda funcao aparece duas vezes, em dois niveis, ao longo do desenvolvimento
cultural da crianca: primeiramente entre pessoas, como categoria interpsicologica e
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depois no interior da crianga, como categoria intrapsicologica. (VYGOTSKY, 1991 p.
64)

A partir deste conceito de internalizacdo, entendemos a nocdo de Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP); em palavras simples, é a diferenca entre o que o individuo

sabe com ajuda de outros e aquilo que ele sabe fazer sozinho.

Vygotsky define dois niveis de desenvolvimento: o real e o potencial. O nivel de

desenvolvimento real é a capacidade de as pessoas solucionarem problemas sozinhas:

. 0 nivel de desenvolvimento das funcbes mentais da crianca (ou individuo) que se
estabeleceram como resultado de certo ciclo de desenvolvimento ja ‘completado™.
(VYGOTSKY, 1991p. 101).

Dito de outra forma, o nivel de desenvolvimento real define as funcbes que ja
amadureceram, e o nivel de desenvolvimento potencial define as fungdes que possuem as

bases necessarias para serem desenvolvidas.

Esse processo define a ZDP que, nas palavras do soviético, é

Distancia entre o nivel evolutivo real de desenvolvimento, determinado pela resolugéo
independente do problema e o nivel de desenvolvimento potencial determinado pela resolugédo
de um problema sob a orientacdo do adulto, ou em colaboracdo com colegas mais capazes
(VYGOTSKY,1978,p.86, in aput, MOLL, 1996, p. 153)

Segue em seu conceito uma expressao maturacionista:

A zona de desenvolvimento proximal define aquelas fungdes que ainda ndo amadureceram,
mas estdo no processo de maturacao, fungées que amadurecerdo amanha, mas que estdo
correntemente em um estado embrionario. (...) chamadas de ‘botées’ ou ‘flores’ do
desenvolvimento, em vez de serem chamadas de ‘frutos’ do desenvolvimento (ibid idem)
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e ainda:

O que é ZDP hoje numa crianga de educacao infantil, sera o nivel de desenvolvimento real
amanha — ou seja, aquilo que a crianca pode fazer com auxilio de outra hoje, ela sera capaz de
fazer sozinha amanha. (VYGOTSKY, 1991, p.102).

Se compreendermos claramente estes conceitos de ZDP de Vygotsky, ele sera a mola
propulsora da aprendizagem do professor com seu aluno, confirmando a hip6tese teérica
Vygotskyana, pela qual é a aprendizagem que gera o desenvolvimento, ou melhor: “o
processo de desenvolvimento progride de uma forma mais lenta e atras do processo de

aprendizagem” (Vygotsky, ibid idem). Esta é uma contribui¢cdo inovadora de toda a teoria.

Uma determinada pessoa pode apresentar diferentes niveis de desenvolvimento
potencial e entrar em diferentes ZDPs em funcao do individuo com quem interage e de como
se manifesta essa interacao. Isso distingue, por exemplo, uma crianca de outra, um adulto de
outro, um professor de outro, um mediador de outro. Portanto um sistema funcional de
aprendizado de uma crianca pode nao ser idéntico ao de uma outra, embora possa haver

semelhancas em certos estagios de desenvolvimento.

Segundo Salvador,

... iss0 nao significa que possa realizar qualquer aprendizagem em qualquer momento; o nivel
de desenvolvimento eficaz continua sendo relevante; conseqlientemente, a aprendizagem nao
podera ser verificada até que a crianca, em funcao do seu nivel de desenvolvimento real, possa
incorporar os instrumentos, os simbolos e as pautas de interacdo das outras pessoas com
quem interatua. (1999, p. 109)

Assim, segundo a contribuicdo de Vygotsky, aprendizagem e desenvolvimento
mantém uma relacdo complexa e dindmica, de forma que nem toda a aprendizagem incide

da mesma maneira no processo de desenvolvimento. Por isso, Vygotsky, remarca a
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diferenca existente entre, por exemplo, aprender uma lingua estrangeira ou a andar de

bicicleta na idade adulta e na infancia.

Efetivamente, segundo Salvador, parece dificil colocar em duvida que “o ambiente
mais importante no desenvolvimento pessoal € o ambiente humano e n&do o ambiente fisico
ou material.” (1999, p. 111), Entretanto, afirma-se que os objetos ou estimulos materiais
disponibilizados as criancas dependem da mediatizacdo, em grande parte, intervinda pelo
adulto. Por exemplo, 0 que os adultos selecionam ser apropriados para a crianga € que
deixam ao seu alcance “variam de uma cultura a outra ou de um momento histérico a outro”

(ibid idem 1999, p. 111). Por tudo isso,

... parece aceitavel sustentar que o desenvolvimento humano é exercido em interagdo com um
ambiente social e organizado culturalmente, o que dificilmente qualificaremos como natural.
(ibid idem)

Dai o questionamento de pais, educadores a respeito de “o qué” oferecer a criancga,
“como” oferecer e, principalmente, “quanto” oferecer, relacionando estas questdes também
as tecnologias de informagdao e comunicagdo — televisdo, videogame e, atualmente, o

computador, celular, e ainda o que esta por vir.

Ainda sobre o desenvolvimento das funcdes psicologicas superiores, as quais ja
compreendemos que sao formadas durante a “aculturacao das criancas” (Moll, 1996, p.48),
no momento do nascimento, o bebé & um organismo completamente formado na sua
estrutura biolégica, embora nao esteja “totalmente humanizado (...) nos tornando humanos

pela interiorizagdo da cultura” (ibid idem)
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Para Vygotsky, a educagdo formal constituia um instrumento essencial na

aculturacao, assim como enfatiza a educacao informal. No entanto,para ele, a escola era

como o melhor laboratério da psicologia humana.

No contexto de uma interacao ativa e sistematica entre criancas e o pedagogo, se
fornece a crianga, de uma forma organizada, os instrumentos psicolégicos que
determinarao a reorganizacao de suas funcdées mentais. (MOLL, 1996, p.48)

Para muitos pedagogos e psicélogos, uma das mais importantes contribuicées de
Vygotsky foi a de admitir as criangas como agentes ativos no processo educacional. Ativo,
muito mais do que interacdo sim, porque a prépria crianga vai elaborando internamente o

aprendizado durante e posterior o momento da aprendizagem.

A psicologia ndo pode lidar apenas com o que € aparente; tem de penetrar em
mecanismos mais complexos do humano. A mudanca das inter-relacbes entre as fungdes
psicolégicas superiores, mais do que o aperfeicoamento das fungdes isoladas, é o principal

responsavel pelo desenvolvimento da consciéncia.

Um exemplo disto em Vygotsky refere-se a memoria: segundo ele, a memaria infantil é
diferente da memoria do adulto. Nao em termos de quantidade de material que pode ser
lembrado, mas dos modos de organizacdo do processo de rememoracdo. O adulto possui
armazenado um vasto material psicolégico, constituido de marca de suas experiéncias
prévias. Para lembrar-se de algo novo, faz associacdes com aquilo que ja esta em sua
mente, junto as suas experiéncias, criando ativamente uma estrutura para a rememoracgao. A
crianga, ao contrario, por ter menor diferenciacao entre a percepcdo e a memaria, conserva
as informacdes de maneira ndo processada na mente e recorre a elas sem elaboracéo

consciente, como se recuperasse uma imagem vivida daquilo que foi memorizado. Vygotsky
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afirma que a crianga pequena “pensa lembrando” enquanto que o adolescente “lembra

pensando” (1991, p.57). Segundo ele, “em nenhuma outra fase, depois dessa muito inicial da
infancia, poderemos ver essa conexao intima entre essas duas funcgdes psicolégicas” (1991,

p. 56) — memoria e pensamento.

A verdadeira esséncia da meméria humana esta no fato de os seres humanos serem capazes
de lembrar ativamente com a ajuda de signos. Poder-se-ia dizer que a caracteristica basica do
comportamento humano em geral é que os préprios homens influenciam sua relacdo com o
ambiente e, através desse ambiente, pessoalmente modificam seu comportamento, colocando-
0 sob seu controle. (VYGOTSKY, 1991, p. 58)

Esta reflexdo vem ao encontro com as observacdes realizadas pela na pesquisa:
quando observamos a facilidade com que a criangca pequena associa um signo evocativo
com a palavra a ser lembrada — por exemplo, o icone deixado na tela do computador com um
desenho remete a um site de pinturas e jogos que ela utilizou no dia anterior — em outros
momentos mais discretos e simples — a marca do livro associada a aula de informatica, ou
relacionando a editora, que tem a mesma logomarca da escola, e que fornece o laboratério
de informatica, etc. Exemplificando nas palavras de L. : “professora este livro é da informatica

né” (L. 4 anos)

Quando figuras sem significado sdo apresentadas como estimulos auxiliares a memorizagao,
as criangas ignoram o uso da mesma, néo estabelecendo a conexdo entre a figura e a palavra
que se espera que memorize. (VYGOTSKY, 1991, p. 54)

Na sequéncia faz-se uma analise sobre a crianca de educacgéo infantil e sua relacao
com o brincar, além da importancia do ludico neste periodo, observa-se como esta se utiliza
de objetos mediadores nos seus brinquedos. Lembramos que o brincar para a crianca tem

uma forma elaborativa e expressiva de suas experiéncias emocionais.
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2.2 - O brincar da crianca de quatro a seis anos

Ao analisar a relacado da crianca da educacao infantil com as novas tecnologias, é
preciso entender um pouco mais sobre o ato de brincar desta crianca.

Vygotsky situa o inicio do processo da imaginagdo humana na idade de trés anos.
Apesar de ndo enfatizar a idade cronoldgica, ele afirma:

...a imaginacdo é uma nova formacao que nao esta presente na consciéncia da crianca antes
dos trés anos, e, totalmente ausente nos animais.(...) como todas as fungdes da consciéncia,
ela surge originalmente na agédo (Vygotsky 1991, p. 146)

Segundo GIRARDELLO (2005), as criangas imaginam quando véem televisdo e
acessam Internet, recriando as imagens nos seu faz-de-conta, elaborando-as e fazendo-as

suas.

Ao trazermos essa abordagem cultural da televisdo e da Internet, poderemos traduzi-la como a
necessidade de processos de criagdo imaginativa coletiva, em que as criangas se apropriem
das histérias e imagens da midia de tanto brincar com elas ao mesmo tempo em que se
apropriam das histérias e estéticas produzidas pelas pessoas ao seu redor. (GIRARDELLO,
2005)

Boneca, carrinho, esconde-esconde, jogos eletrbnicos. Seja qual for o tipo de
brincadeira ou objeto, estes sempre estardo associados ao mundo infantil. Mas, de que
maneira o ato do brincar é benéfico ao desenvolvimento da crianca? E de que forma os

educadores podem contribuir para tal desenvolvimento?

Ir e vir entre o real e o imaginario € algo que a crianga faz o tempo todo, com seu
brincar, com a televisdo, com os jogos eletrénicos, computador, histérias em quadrinhos ou
contos de fada. E todos estes lhe servirdo de instrumentos de criagdo com os quais ela vai

exercitar. Sua elaboracao e re-elaboragao, que é a principal funcao do ludico para a crianca,
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serao feitas de qualquer forma, com qualquer objeto ludico. Se estiver sendo com o

computador, é porque € o modo de apropriacdo disponivel para ela neste momento, assim
como com a televisédo, o videogame, e toda a tecnologia que surge como novidade e/ou lhes
for oferecida culturalmente. Assim, enquanto pesquisa, entende-se e justifica-se aqui a
preocupacao nao sb dos profissionais da area educacional, como também dos proprios pais,
quanto ao excesso em quantidade e qualificacdo de estimulos ofertados principalmente as

criangas.

Abre-se neste momento um paréntese, para citar Winnicott, psicélogo infantil que
desenvolveu toda a sua teoria enfatizando a importancia do brincar e do brinquedo. Para ele,
“o brincar é universal”. E essencial, pois “é¢ no brincar e somente no brincar que o individuo
pode ser criativo. E € sendo criativo que encontra seu eu.” (1975, p. 72). H4 uma evolucao

direta do brincar para o brincar compartilhado, e deste para as experiéncias culturais.

Pode-se pensar, entdo, que a crianca saudavel € a criangca que brinca, pois é no

brincar que a crianca, além de desenvolver sua criatividade, vai se relacionar com 0 mundo.

Também é uma forma de se comunicar, sendo o brincar a primeira linguagem da crianga. E no
brincar que ela elabora suas perdas, separacdes, proprias de cada fase do desenvolvimento.
(BERTUZZI, 2002)

Brincar € meio de expressdo, € forma de integrar-se ao ambiente. Através das
atividades ludicas a crianca assimila valores, adquire comportamentos, desenvolve diversas
areas de conhecimento, exercita-se fisicamente e aprimora habilidades motoras. Ao conviver
com outras criangas, aprende a dar e receber ordens, a esperar sua vez de brincar, a
emprestar e tomar como empréstimo o brinquedo, a compartilhar momentos bons e ruins, a

fazer amigos, a ter tolerancia, enfim, a crianga desenvolve a sociabilidade.
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No meio ludico a crianga encontra equilibrio entre o real e o imaginario, descobre o
mundo tornando-se operativa. E, em relacao a vida escolar, o papel do professor é de suma
importancia, pois € ele quem cria os espacgos, disponibiliza materiais, participa das
brincadeiras, fazendo a mediagdo da construgcdo do conhecimento. Deve-se lembrar que o
brinquedo é apenas um instrumento que se utiliza para que o brincar aconteca; da mesma
forma se atribuisse esse instrumento ao video game e ao computador, porém, como ja foi

citada, a brincadeira é universal e ela ndo depende somente de instrumentos.

A desvalorizacdo do movimento natural e espontdneo da crianca em favor do
conhecimento estruturado e formalizado ignora as dimensdes da brincadeira e do jogo como
formas ricas e poderosas de estimular a atividade construtiva da crianca. E urgente e
necessario que o professor procure ampliar cada vez mais as vivéncias da crianga com o

ambiente fisico, com brinquedos, brincadeiras e também com outras criangas.

Os inumeros ambientes de expressdes orais, graficas e ludicas no computador,
oferecem uma navegacdo no simbdlico e, dessa forma, favorecem a passagem a
simbolizacdo. A crianca, dos quatro aos seis anos, tem a facilidade de transformar os
objetos, ou seja, substitui-los representando outros. Essa € a “chave para toda a funcéo
simbdlica do brinquedo das criancas” (Vygotsky, 1991, p.122). Transforma uma mesma
xicara em um banquinho para boneca quando vira de lado, ou ainda uma toalha enrolada
torna-se um bebé, porque os mesmos gestos simbdlicos que representam o segurar um

bebé ou dar-lhe de mamar podem ser aplicados a este novo signo.

... 0 brinquedo simbdlico das criangas pode ser entendido como um sistema muito complexo de
‘fala’ através de gestos que comunicam e identificam os significados dos objetos usados para
brincar. E somente na base desses gestos indicativos que esses objetos adquirem,
gradualmente, seus significados — assim como o desenho que, de inicio apoiado por gestos,
transforma-se num signo independente. (VYGOTSKY, 1991, p.123)
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Segundo ele, a crianga usa as interagdes sociais como formas privilegiadas de

acesso a informagdes: aprende as regras do jogo, por exemplo, através dos outros, e ndo
como o resultado de um engajamento individual na solucdo de problemas. Desta maneira,
aprende também a regular seu comportamento pelas reacdes, quer elas parecam agradaveis
ou nao. Ja os jogos do computador, as regras sao apreendidas e respeitadas ainda mais do
que no jogo real, onde ela pode construir as regras e, quando possivel, manipula-las de

acordo com seus interesses.

Enquanto Vygotsky fala do faz-de-conta, Piaget fala do jogo simbdlico, e pode-se dizer
que sao correspondentes. Relembrando: Vygotsky afirma que a aquisicdo do conhecimento
se da através das zonas de desenvolvimento — a real e a proximal. A zona de
desenvolvimento real é a do conhecimento ja adquirido, € o que a pessoa traz consigo; ja a
proximal sé é atingida, de inicio, com o auxilio de outras pessoas mais “capazes”, que ja

tenham adquirido esse conhecimento.

Segundo Vygotsky,

O brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal da crianga. No brinquedo, a crianga
sempre se comporta além do comportamento habitual de sua idade, além do seu
comportamento diario; no brinquedo é como se ela fosse maior do que é na realidade. Como no
foco de uma lente de aumento, o brinquedo contém todas as tendéncias do desenvolvimento
sob forma condensada, sendo, ele mesmo, uma grande fonte do desenvolvimento (1991, p.
117)

Embora Vygotsky afirme também que “é absolutamente incorreto considerar o
brinquedo como um protétipo e forma predominante da atividade do dia-a-dia da crianga”.
(ibid idem, p. 116), esta afirmacao pode ser entendida no sentido de que, para ele, o brincar
nao é estruturante, explicando que o lugar da agéao e do significado para o brinquedo difere

da realidade da crianca. Enquanto ao brincar “a acédo esta subordinada ao significado”, na
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vida real, “a acdo domina o significado”. (1991, p.116) Para ele, “o brinquedo nédo é o

aspecto predominante da infancia, mas é um fator muito importante do desenvolvimento”

(1991, p.115),

O desenvolvimento potencial, importante conceito na obra de Vygotsky, é determinado
por aquilo que a crianca ainda nao domina, mas é capaz de realizar com auxilio de alguém
mais experiente no assunto. Por exemplo, a crianca de 4 anos ja adquiriu o potencial de

jogar quebra-cabecas no computador, porém necessita do Outro para chegar até o jogo.

Vygotsky, citado por Lins (1999), classifica o brincar em algumas fases: na primeira
fase, a crianca comeca a se distanciar de seu primeiro meio social, representado pela mae;
comecga a falar, andar e movimentar-se em volta das coisas. Nesta fase, 0 ambiente a
alcanga por meio do adulto e pode-se considerar este periodo até em torno dos sete anos. A
segunda fase é caracterizada pela imitagdo: a crianca copia os modelos dos adultos; e a
terceira € marcada pelas convencdes que surgem a partir de regras e suas consequéncias,
positivas ou negativas. O brincar nesta fase necessita do mediador em alguns momentos,
porém em outros a crianca ndo quer sua presenca. Por exemplo, na observacdo das
criangas em laboratério de informatica (pesquisa de campo relacionada no terceiro capitulo)
uma delas solicita a presenca da instrutora (professora especializada) para explicar o acesso
ao jogo (desenvolvimento potencial), porém fica muito inquieta quando a instrutora realiza o
jogo com o0 mouse, e ndo o devolve no momento seguinte da explicacao. Categoricamente, a

criancga dirige-se a instrutora:

_ “agora chega. Sou eu L. ja esta bom.” (G. 4a) — retirando o mouse da méao da

instrutora.

Essa observacao pode ser feita em qualquer circunstancia em que a crianca solicita a

contribuicdo do adulto, mas no seu tempo e desejo. Ela n&o tolera a invasgo do adulto, pois
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sua presenca e interferéncia fazem-na irritar-se ou desistir do que esta descobrindo ou

desafiando. O adulto neste momento deve colocar-se como verdadeiro mediador, aquele que
ensina o saber supostamente maior, porém limita-se e tolera o tempo do saber que a crianca
apresenta e modifica. No exemplo acima, a instrutora tomou o cuidado num segundo
aprendiz, ao mostrar na tela do computador, mas deixando 0 mouse na méao do aluno,

percebida a experiéncia anterior.

Vygotsky ainda afirma que:

... 6 enorme a influéncia do brinquedo no desenvolvimento de uma crianga. E no brinquedo que
a crianca aprende a agir numa esfera cognitiva, ao invés de numa esfera visual externa,
dependendo das motivacdes e tendéncias internas, e ndo por incentivos fornecidos por objetos
externos. (1991, p. 109),

Assim, o computador certamente tera funcado diferente para cada crianca e também
uma representagéo interna individual, podendo ser, com 0 mesmo acesso, muito maior a

motivagao para um do que para outro. Observa-se no comentario das criancas:

L., menino de 4 anos, fala para o colega ao lado, R. da mesma idade.

__maneiro esse jogo de pintar os carros, quando eu tiver o meu carro vou pintar de balas assim.
R. Ihe responde: _ sou muito mais o carro do meu tio, que é cor do atlético. (L, 4 a e R, 4 anos)

A nocado de “zona de desenvolvimento proximal” (1991) interliga-se, portanto, de
maneira muito forte, a sensibilidade do professor em relacao as necessidades e capacidades
da crianca e a sua aptidao para utilizar as contingéncias do meio, a fim de dar-lhe a

possibilidade de passar do que sabe fazer para o que nao sabe.

A segquir, procura-se descrever um pouco mais sobre a crianca que faz uso do

computador em sua casa ou fora dela, fazendo uma andlise baseada na experiéncia de
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Papert, um dos primeiros a escrever trabalhos a respeito do uso do computador pelas

criangas.

2.3 — A crianca que acessa o computador vai a escola

A crianca se apropria do uso do computador do mesmo modo que conhece o0s objetos
do mundo externo: realizando uma descoberta repleta de curiosidade. De acordo com a
pesquisa, o computador, assim como foi o videogame, é utilizado como um brinquedo
carregado de valores culturais. Hoje, um brinquedo moderno, mais inovador do que a TV, o

videocassete e até mesmo o videogame.

Sendo assim, ndo se pode pensar nos computadores como meros produtos de
consumo dessa geracao; mais do que isso, pode-se referenciar o nome dito por Mrech —

“metéaforas do tempo” — ou seja,

... trazem as possiveis transformacdes que a sociedade vive e sobre-vivera. Uma sociedade
que exige que os sujeitos sejam preparados para viver em realidades cada vez mais redefinidas
e fragmentadas, onde os conceitos do real e de realidade ndo dao conta das indicacdes dos
caminhos por onde ir, uma sociedade do fastfood, que fazem do raciocinio da crianca e dos
jovens uma explosao de idéias rapidas e fragmentadas, além de simplificadas. (MRECH, L. M,
2003,p./)

Um dos primeiros a deixar-se influenciar pela idéia de usar o computador para ensinar
as criangas a se tornarem melhores pensadores, criando sua propria linguagem, foi o suico

Seymour Papert, 1993, um matematico, de origem sul africana. Investigando a mente das
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criangas, o0 epistemologista suico compreendeu que ndo se atinge o conhecimento de

modo passivo, mas que as proprias criangas o constroem interagindo com o meio em que
vivem. Papert criou a linguagem Logo, um sistema com o qual as criangas podiam programar
computadores, e, mais tarde, o MIT — Massachussets Institute of Techonology — que
sistematizaria 0 uso de computadores no aprendizado, comec¢ando antes mesmo da pré-
escola. Papert, em sua obra, que faz uma analise da teoria de Piaget, com quem estudou em

Genebra, acredita:

... que os computadores podem acelerar o processo de desenvolvimento cognitivo, alterando a
fronteira entre o concreto e o formal e permitindo que as criangas facam a transicdo para o
pensamento formal em uma idade bem anterior ao que se pensava. (PAPERT, 1980, p. 21)

Segundo o autor, a organizacao estrutural mais proveitosa do cérebro “ocorre entre a
primeira infancia até a idade dos 12 anos” (Paper, 1980, p21), quando este esta aprendendo

mais sobre o seu ambiente. Afirma também que:

... hunca mais o sujeito vai se desenvolver tanto, em nivel cerebral, em tdo pouco tempo. O
cérebro se molda de acordo com as sensagdes que experimenta e pode se reorganizar de
forma extremamente rapida em resposta as mudancgas no estimulo e no ambiente. (PAPERT,
1980, p. 22)

Segundo Astrong, Alisson:

Os primeiros trés anos sao, em particular, importantes porque representam o periodo em que
as bases do pensamento, da linguagem, da visdo e da seguranca emocional sdo estabelecidas.
As janelas de oportunidade que permitem que a informacdo chegue ao cérebro e cause
mudancgas em sua estrutura somente abrem por breves periodos de tempo em determinados
estagios do desenvolvimento da crianga. Quando estas janelas fecham, o cérebro perde muito
de sua habilidade de se auto-remodelar, pois sua estrutura basica ja foi determinada. (2001, p.
59)
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Com isso, certas experiéncias sensoriais devem acontecer no tempo certo do
desenvolvimento. Sabemos que € muito mais facil aprender muasica ou uma lingua

estrangeira quando crian¢a do que quando adulto.

A mesma forma serve para 0 uso excessivo de um unico estimulo, quando, por
exemplo, a crianga fica horas do seu dia estimulando o visual, conforme o computador e a
televisdo propiciam, podendo estar perdendo experiéncias sensoriais essenciais,

principalmente de exploracao do corpo inteiro.

Alguns argumentos para uso de computadores em educacgao infantil e juvenil, no lar e
na escola, por citacdes de Papert em seu livro "A Maquina das Criancas — repensando a
escola na era da informatica”, traduzido em 1994, e demais obras suas como: The

Connected Family, 1996 — ser&do analisados neste capitulo:

A introdugcédo dos computadores nao € o primeiro desafio aos valores educacionais. (PAPERT,
1994, p. 5) e ainda: (...) Ao redor do mundo inteiro, as criangas entraram em um apaixonante e
duradouro caso de amor com os computadores entre criangas e computadores. (ibid,idem, p. 7)

Examinando essas citacbes, percebe-se que fornecem subsidios de que o0s
computadores devem ser aprendidos e usados tdo cedo quanto possivel, j& que hoje fazem
parte da vida destas criangcas que nasceram na era da multimidia. Os computadores
estabelecem um ambiente fascinante de aprendizado atraindo criancas e jovens, sendo que
por meio da Internet fazem os estudantes interessarem-se por culturas e povos, promovendo
um love affair que permanecera e aperfeicoara cada vez mais esta relacdo. Acredita-se que
0 uso dos mesmos aumenta a imaginacao e a criatividade, torna as criancas mais

conscientes de seu proprio processo de pensamento, provém um modo € um ritmo individual
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de aprendizado, respeitando cada etapa do desenvolvimento de acordo com seu acesso

aos meios ou nao.

Papert diz:

Os melhores usos de computadores que eu vi em lares sédo tdo melhores do que o que se faz
com computadores na maioria das escolas que eu passei a ver a computag¢ao no lar como uma
grande (talvez a maior) fonte de pressao no sentido de uma reforma educacional. ( PAPERT,
1996,p. 15)

Segue falando:

... uma das grandes contribuicdes do computador é a oportunidade de criangas vivenciarem a
emocéao de buscar o conhecimento que eles realmente querem." (ibid,idem, p. 19)

Uma das razdées de computadores parecerem excelentes ferramentas para o
aprendizado € a atragdo que exercem em criancas e adolescentes. Entretanto, se buscarmos
a esséncia desse fendbmeno, é possivel detectar que essa atragdo s6 acontece mediante
duas principais razées: a mesma sentida pela crianca ao jogar o video game ou jogos
eletrdnicos — ou seja, a atracao pelos efeitos, tais como figuras fascinantes, som e animacéao,
o cenario perfeito e matematicamente bem definido —, e o usuario sente o poder de dominio
completo sobre a maquina, ou entra num estado de excitacdo originado por um desafio

puramente intelectual.

Refere-se aqui a um desafio desvinculado de uma habilidade fisica (tal como a
requerida em esportes). A certeza de que chegara eventualmente a descobrir a maneira
correta de executar algo no computador atrai o usuario a tal grau que ele esquece todo o
resto, entrando no que denominamos o estado do usuario obsessivo. Observamos este

mesmo comportamento na crianga com seu video game.
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O que criangas aprenderao fazendo um jogo? Elas aprenderao algumas coisas técnicas, por
exemplo, como programar computadores;... Elas desenvolverdo alguns tipos de pensamento
psicol6gico, social e moral. Mais importante de tudo, no meu ponto de vista, é que as criancas
desenvolverao o seu sentido de si proprio ["self"] e de controle. Por exemplo, elas comegarao a
aprender o que significa controlar sua prépria atividade intelectual. (PAPERT, 1996, p. 47)

A familia, quando oferece o computador para a crianga, ou ndo necessariamente lhe
possibilita, mas este fazendo parte da rotina familiar, pode oferecer-lhe também subsidios de
brincadeiras a este filho. Em alguns momentos, as criangas buscam a presenca do adulto,
ndao somente para mediar, ensinando-lhe a usar o instrumento/brinquedo, mas também para
mostrar-lhe o que é capaz de realizar, mostrar suas capacidades descobertas neste jogo e,
além disso, o0 que se considera de maior importancia, no ponto de vista da pesquisadora, a
busca da presenca afetiva do pai e da mée, falando uma mesma linguagem. O que lhe

interessa naquele momento é a relagao afetiva.

No terceiro momento da pesquisa'®, por exemplo, ao perguntar as criancas “O que
sentem quando usam o computador?”, o menino R de quatro anos responde-me: “fico muito
feliz porque meu pai joga comigo e sento ao lado dele”. Outros se mostram felizes por terem

um horario para mexer no computador do pai.

... pais deveriam reconhecer a necessidade de construir novos tipos de relacionamentos com
suas criangas e deveriam ver o computador como um veiculo para construir a coesao familiar,
em lugar de ser um obstéculo para ela." (PAPERT, 1996,p. 79)

... usando o entusiasmo das criangas pelos computadores como uma base para aumentar a
cultura de aprendizado da familia." (p. 79). "Vivéncias de aprendizado com o computador ddo a
familia uma chance de tornar-se mais consciente de sua cultura de aprendizado e uma chance
de melhora-la vagarosamente (culturas nunca mudam rapidamente).” (ibid,idem, 1996, p. 81)

Esta mesma crianca entusiasmada com 0 uso e 0 acesso ao computador em seu lar, é
a que vai a escola. La, é recebida pelos seus pares com este mesmo acesso, onde a troca
de informacdes a respeito acontece, assim como acontece a rodinha para contar as

novidades do final de semana, por exemplo. Nao entende-se que necessariamente a crianca
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precise usar o computador na educagéo infantil, porém falar dele assim como se fala de

muitas outras novidades de seus lares.

A crianca de cinco a seis anos, como ja falado, esta em processo de desenvolvimento
da funcao simbdlica. Neste periodo, atividades que envolvam simbolos e significados sao
muito importantes, como desenhar, brincar de faz-de-conta, cantar, dancar, ouvir e contar

historias, ouvir poesias e narrativas culturais.

No que concerne a educacao infantil, esta devera continuar preocupando-se com sua
verdadeira fungao de interacdo social, podendo consentir as atividades individuais para esta
crianga quando inserida em seu contexto familiar, e ndo deixando de vivenciar e experienciar
as tecnologias, até porque, para muitas criancas (93% nesta realidade pesquisada — indice
diferente da realidade da populacédo brasileira), serd apenas na escola que estas terdo
acesso ao computador, respeitando-se o tempo natural e sugerido a crianca (de acordo com
o MEC), nesta faixa etaria, onde qualquer atividade nao é indicada mais do que vinte a trinta
minutos na rotina didria da crianga. Nestas situagdes, o computador é indicado como
atividade semanal e especializada, assim como muitas outras atividades importantes na

rotina da educagéo infantil.

Nos dias atuais é natural pensar que as criangcas ndo brincam mais livremente nas
ruas e patios devido a inseguranca e violéncia social, limitando ainda mais sua recreacao em
condominios e apartamentos, o que torna-se por vezes um estimulo, ou condicao, a ficarem
em casa isoladas em seu computador, televisdo ou videogame. Sendo assim, a escola cabe
explorar cada vez mais seu espacgo de recreagao social, onde varias criancas poderao estar

interagindo umas com as outras, de maneira recreativa e pedagdgica.

' Entrevista as criangas
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CAPITULO 3 - A CRIANCA QUE A ESCOLA DE EDUCAGCAO INFANTIL
RECEBE EM TEMPOS TECNOLOGICOS - RESULTADOS EMPIRICOS DE UM
ESTUDO DE CASO

Este capitulo refere-se a analise dos dados empiricos por meio de trés instrumentos
utilizados no estudo de caso escolhido: o primeiro— ndo por ordem de importancia —
denominado de Questionario aos Pais'®, tem como finalidade colher informagdes e
investigar junto a estes como é o acesso da familia, e principalmente da crian¢a de quatro a
seis anos, as novas tecnologias, mais especificamente ao computador. Nele constam
perguntas quantitativas e qualitativas para analise. Os questiondrios foram entregues aos
familiares dos alunos de duas turmas de pré-escolar Il e uma turma de pré-escolar Ill, num
total de 36 alunos. Destes, foram analisados os 28 questionarios devolvidos pelos familiares,
0S quais correspondem a 76% do total de alunos observados no laboratério de informatica
(segundo instrumento); 24% dos questionarios nao retornaram. A andlise das perguntas sera
representada por meio de graficos, para melhor visualizacao e fidedignidade das respostas

obtidas.

O segundo instrumento qualitativo utilizado foi a Observacédo das aulas de laboratério

de informética'®, sendo estas quinzenais com cada turma de pré-escolar, em local fora do

espaco escolar. A escola possui um convénio com uma instituicao particular de renome na
cidade, a qual oferece salas altamente equipadas com computadores e softwares aos alunos

da propria escola, bem como a seus convénios. Apesar de ser um laboratério educacional, é

Anexo 1
Anexo 3
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necessario levar em consideracdo que as criangas tém acesso ao computador fora do

ambiente escolar comum, podendo-se entender esse como um ambiente da comunidade.
Somado a este fator, as mesmas realizam um passeio de micro 6nibus, oferecido pela
instituicdo conveniada, que transporta as criangas ao local do laboratério, que nao fica
distante do endereco da escola. Entende-se este acesso como um terceiro ambiente, e ndo
simplesmente como uma extensao da escola. O objetivo desta observacdo vem de encontro
a pergunta norteadora da pesquisa: Como se caracteriza o aluno que chega a escola de

educacdo infantil ja tendo acesso aos meios digitais?

Por fim, a Entrevista em grupo com as criancas'’, para confronto dos dados

observados com os relatados pela familia.

A medida que a pesquisa avancava, as fronteiras disciplinares iam definindo-se por
um recorte tematico e, ao mesmo tempo, tornando-se complexa a percep¢ao da abrangéncia
dos aspectos envolvidos na tematica - educacao da crianca de 4 a 6 anos em paralelo as

novas tecnologias.

A metodologia foi baseada na Epistemologia Qualitativa e Quantitativa em que as
informacdes foram analisadas através de um processo construtivo-interpretativo. A interacao,
0s comportamentos e como se da o acesso das novas tecnologias foram os eixos principais
de andlise. Deste processo surgiram informacdes sobre os instrumentos tecnoldgicos, em

especial o computador e 0 seu acesso pelas criancgas.

Ao aplicar e analisar estes trés instrumentos privilegiou-se os aspectos qualitativos da
mesma. Entretanto, isto ndo significa que os aspectos quantitativos envolvidos sejam menos

importantes; ao contrario, estes sdo utilizados para comprovar os itens observados,

7 Anexo 2
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norteando o trabalho e entendendo que em varios momentos considera-se necessario dar
ao conteudo certos substratos de objetividade quantitativa, buscando apoio, sobretudo, na

analise dos registros da pesquisa.

3.1 — Conhecendo O Local da Pesquisa de Campo:

A Escola de Educacao Infantil E.C'®. aqui denominada foi fundada em 1995. A mesma
é reconhecida nestes onze anos de funcionamento, mantendo uma boa relagdo tanto com os

familiares de seus alunos quanto com a comunidade local.

Os dados referentes a escola foram descritos pela pesquisadora, através de entrevista
concedida pela Diregdo e proprietaria, estabelecendo assim o documento denominado
Histérico Escolar, com a proposta de transforma-lo posteriormente em Projeto Politico

Pedagdgico, necessitando para isso o0 envolvimento da equipe e comunidade.

A E.C. é constituida atualmente por 103 alunos, divididos por faixa etaria dos quatro
meses a seis anos de idade, sendo 0s grupos nomeados de Bercgario a Pré /ll. A equipe de
organizacao da instituicao é composta de diregdo pedagdgica e administrativa, coordenacao
pedagogica, quinze professoras-pedagogas e seis auxiliares de sala. Conta também com
professores especializados em educacéo fisica, judd, balet, inglés e musica. Complementam
a equipe da escola: uma nutricionista, uma psicéloga, um seguranga, uma cozinheira e
auxiliar de cozinha e duas auxiliares de limpeza. Esta situada no Bairro Cabral, na cidade de
Curitiba, Paranda, considerado este um bairro com moradores de nivel socioeconémico que
varia de classe média a classe alta, sendo esta uma instituicdo privada. Segundos dados

pesquisados pela direcdo da escola, cinqlenta por cento dos pais ou responsaveis dos
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alunos moram na regido; vinte e cinco por cento trabalham na regido; e vinte e cinco por

cento moram e trabalham em outras regides da cidade.

A escola tem como objetivo desenvolver a crianca integralmente nos aspectos fisico,
psicolégico, intelectual e social, proporcionando ao educando condicbes adequadas para a
ampliacao de suas experiéncias, estimulando seu interesse pelo processo do conhecimento

do ser humano, da natureza e da sociedade.

Além deste, é objetivo da escola também formar um cidaddo capaz de analisar,
compreender e intervir na realidade social. Para tanto, este processo envolve criatividade,
capacidade de andlise e sintese, espirito critico, auto-conhecimento, socializacéo,
responsabilidade e autonomia pessoal, propondo desenvolver suas capacidades como seres

pensantes.

A metodologia empregada pela escola visa a participacdo ativa da crianca em seu

processo de aprendizagem, incentivando-a a pesquisar e contextualizar.

A construcao de valores, os relacionamentos, as vivéncias e experiéncias fazem parte
da aprendizagem, onde cada crianca tem seu tempo e espaco para a construcdo de seu

conhecimento e utilizacdo dele no seu dia-a-dia.

A Escola tem como pressuposto basico que o conhecimento sé nasce da pratica com
o mundo, ao enfrentar os seus desafios e resisténcias, adquirindo sentido pleno na sua
relacdo com a realidade. Partindo-se do principio que o mundo esta em constante
transformacdo, o Centro de Educacéo Infantil E.C. reconhece o Homem como sujeito da
propria educacdo, sendo este capaz, desde a infancia e através da reflexdo sobre o

ambiente, de contribuir para as mudangas e melhorias.

18 A fim de preservar o local do estudo de campo, utilizar-se-a as iniciais E.C. para denominar a escola
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A Escola E.C. adota uma concepgao que se preocupa com a articulacdo das agdes

realizadas pela escola como um todo, desde sua interacdo com a realidade local até aquela

mais ampla, com o pais.

A valorizacdo das experiéncias trazidas pela crianga € fundamental dentro desta linha

de acdo, uma vez que a cultura constitui a aquisicao sistematica de experiéncia humana.

A proposta pedagdgica da Escola inclui uma abordagem especifica para cada faixa
etaria, sendo que, no inicio do processo de aprendizagem, o mais importante é incentivar o

gosto pelas descobertas.

Ao mesmo tempo, a crianca € estimulada a raciocinar, a construir relacbes e a
socializar-se. Através de jogos e brincadeiras, ela é colocada em contato com os conceitos

basicos presentes no seu dia-a-dia.

A proposta pedagodgica tem como pilares aprender a ser, a viver, a sentir e a fazer.
Para isso, os profissionais sdo responsaveis pela mediacdo da transformacdo de

informacdes cotidianas em conhecimentos sistematizados e globalizados.

Assim, o professor é o mediador da relagcdo educando-objeto de conhecimento,
ajudando-o a construir a reflexdo, através da organizacdo de atividades, interacdo e
problematizacdo de conteudos. Os conceitos construidos pelo educando propiciardo o

caminho para a autonomia.

Os conteudos propostos pela escola E.C. , assim como o material didatico, abrigam
uma proposta que implica numa agéo pedagdgica desenvolvida através da harmonia entre os
interesses infantis e a intervencédo do trabalho do professor. Acredita-se que uma postura

interdisciplinar contextualizada adotada pela escola facilitard a pratica educativa dentro da

referida.
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linha pedagébgica sécio-interacionista de Lev Vygotsky,— o que justifica o procedimento

tedrico escolhido pela pesquisadora, ao descrever a crianga no capitulo dois.

A proposta curricular esta de acordo com as atuais tendéncias educacionais e com 0s
principios de uma pedagogia que promove na crianga 0 desenvolvimento de uma

consciéncia critica, participativa e dialética.

Na sequiéncia estaremos conhecendo a realidade das criancas por meio das respostas
dos pais, através do questionario aplicado.

3.2 — Tipos de Acessos pelas Criancas de 4 a 6 anos (pré Il e lll) — Analise dos
Questionarios aos Pais

Conforme ja citado, as criangas apresentadas na amostra sdo alunos de classe média
e alta, educandos de quatro a seis anos, muito deles alunos da escola desde o Bergario ou
Maternal. Todas as criangas estdo completamente adaptadas a escola, mostrando-se
familiarizadas com o ambiente escolar, interagindo entre si e com todos os profissionais que

ali trabalham.

Os recursos tecnoldgicos, nos tempos atuais, sdo bases importantes de producéao e
construgdo para a crianca. Para isso, € importante garantir-lhe acesso a uma grande
variedade e diversidade destes recursos, além de meios e suportes. Percebe-se que, nesta
realidade observada, as criancas tiveram esta garantia. Observemos o primeiro grafico
apresentado, que se refere a primeira pergunta do questionario respondido pelos pais.

GRAFICO 1: Tipos de Aparelhos Tecnolégicos que a Familia possui. Referente & Questdo 1

do Questionario Aos Pais.
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Tipos de Aparelhos Tecnolégicos que a Familia Possui
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Observamos nos tipos de aparelhos tecnolégicos que as familias possuem o destaque
para a televisao, totalizando 100% (cem por cento) da populacédo estudada; em seguida esta
o aparelho de radio/CD e o computador (grifo meu), com 96% (noventa e seis por cento), e
em terceiro lugar o telefone celular, com 89% (oitenta e nove por cento) de presenca nas
casas. Ressalta-se que, para avaliar a experiéncia prévia, cabe analisar o acesso e a
oportunidade de explorar o computador, o qual tem um percentual de 75% conforme grafico

5, que segue adiante.

Volta-se a questao inicial deste trabalho: a curiosidade em pesquisar quem é esta
crianca da era digital. Como podemos pensar nos saberes infantis nos tempos atuais,
considerando estas novas mediacbes tecnoldgicas? Que crianca a escola recebe

atualmente?

Sao questdes que a escola pode e deve considerar, ja que esta crianca, apesar de
iniciar muito cedo sua escolarizacdo, ja traz consigo uma bagagem tecnoldgica e, muitas
vezes, uma linguagem especifica sobre as tecnologias. A finalidade deste trabalho é a
compreensao desta crianca e de como ela constr6i novos saberes através do conhecimento

em informética de modo espontaneo, ludico e familiar.
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Os principais dados de identificacdo dos familiares do estudo de casos estédo

representados graficamente da seguinte forma:
GRAFICO 2: Idade Das Criangas segundo questionario aos pais:

A idade das criancgas relatadas no questionario aos pais corresponde: a 4 anos para

32% das criancas, 5 anos para 43% e 25% para as criancas de 6 anos.

IDADE DAS CRIANCAS

12

10+

N A~ O

4 anos 5 anos 6 anos

Neste grupo, 0 que mais aparece sao criangas de cinco anos de idade, sendo parte
destas no Pré Il e as demais no Pré Ill, conforme a divisdo das turmas por faixa etaria.

Verificou-se esta idade dos cinco anos prevalecente no estudo de caso.

GRAFICO 3 - Idade dos Pais
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Idade dos Pais

De 24 a 31 anos De 32 a 35 anos De 36 a39 anos De 40 a 45 anos De 48 a 54 anos
Idades

A idade correspondente aos pais encontra-se na faixa de 32 a 45 anos de idade.

Sao pais considerados jovens, dentre os quais, grande parte ja teve ou tem acesso ao
uso do computador em suas casas ou ambientes de trabalho, acompanhando assim o
avanco das novas tecnologias e facilitando oportuniza-lo aos seus filhos. Destaca-se uma
correlacdo entre os itens idades dos pais e acesso dos filhos ao computador, enquanto

diminuicao do interesse dos pais ao oferecer o computador.

GRAFICO 4: Profissdo Dos Pais:

Algumas profissdes destacam-se neste estudo: 35% na area comercial e empresarial
—administradores, gerentes, comerciantes e empresarios —;30% na area de exatas e técnica:
escriturario, ferramenteiros, arquiteto, contador, engenheiro, agrébnomo, técnico e analista
judiciario, artesa, secretaria, analista de sistema, jornalista e advogado. Na area da
educacao, 17% dos pais das criancas sao professores dos niveis médio e superior e

pedagogos. Na area da saude e humanas, 15% atuam como psicélogos, médicos,
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fisioterapeuta, nutricionista e enfermeira. Por fim, uma minoria das maes, que corresponde

a 4%", tem como profissado cuidar do lar.

Profissao dos Pais

40% —

35%

30%

25% —

Percentual 20% |

15%

10%

5% —

0%

Area Humanas/Saude Area Exatas e técnica  Area Comercial e Area Educacao Do Lar
Empresarial
Profissées

Dentre as profissbes acima citadas, € unanime o uso do computador pelas mesmas,
com acesso praticamente diario. Isso contribui, novamente, para oportunizar o uso diario
pela familia, muitas vezes estendendo o trabalho para a propria casa, quando ja nao se
trabalha na propria residéncia. As criancas, convivendo com este acesso e processo familiar,
muitas vezes fazem deste um modelo de identificacdo com suas figuras parentais (pai e
mae), uma maneira de imita-los, quase falando uma mesma linguagem. Ao “brincar” no
computador aproximam-se dos pais como referéncia e troca afetiva, convidando-os para

estarem mais préximos.

Retomando o grafico 1 — tipos de aparelhos tecnoldgicos que a familia possui: foram
avaliados pelo questionario e entrevista quais os aparelhos que a crianca desta faixa etaria

tem acesso.
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GRAFICO 5: Acesso das Criangas aos Aparelhos Tecnoldgicos, podendo manused-los

com ou sem auxilio do adulto:

Acesso das Criancas

120%

100%
100%

80%

75%
68%
60% -
46%
39% 39%
40% -
32%
20% 1 14%
1%
. . — —

Radio/ CD Video Game Notebook MP3 Televisado Celular Computador Palmtop Camera i-Pod DVD
Digital

A televisdo é unanime como recurso, com percentual de 100% de acesso pelas
criangas. Cabe ressaltar neste item que o DVD nao sera considerado, sendo que ele néao foi
lancado nesta sondagem pelo questionario como um dos aparelhos. Foi lembrado por alguns
pais num dos itens que perguntava “outros aparelhos”, justificando-se, assim, seu percentual
de menor importancia. Ja nas entrevistas com as criancas, o DVD aparece como a segunda

preferéncia dos mesmos, seguida da televisao.

Em segundo lugar nesta questdao aparece o computador, com um indice de 75% de
acesso desta clientela. Verificou-se que 75% das criancas na faixa etéria de 4 a 6 anos de
idade, nesta realidade estudada, fazem uso do computador, com ou sem auxilio. Junto
destas, um total de 14% das criancas tém acesso ao nofebook, um computador que exige
ainda mais habilidades se pensarmos na disposicao e distribuicao feita pelo mouse — muitas
vezes diferente do computador normal, com teclado em tamanho menor e outras

diferenciacdes, mas de igual forma definido como computador.
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Segundo os dados levantados no questionario e nas entrevistas, todos tém acesso

a Internet, e os sites mais visitados pelas criangas sdo os da Turma da Ménica, Discovery,

Lilica Ripilica, Disney, Dalmatas, Polly, Cartoon, Fliperama, Barbie, Xuxa, Super-herdis.

Todos estes sites foram visitados pela pesquisadora, 0os quais trazem, em sua maioria,
jogos de quebra-cabeca, pinturas, chutes a gol, vestir e desvestir bonecas, arrumar a casa
das personagens bonecas, imprimir para pintar no papel Todos tém uma intencao de midia e
propaganda da marca, ou seja, do marketing do produto. A criangca tem um propdsito ludico
quando acessa, porém vai internalizando este marketing e construindo assim uma industria

cultural infantil.
GRAFICO 6: O que as criangas mais utilizam no computador:

Segundo o questionario aos pais, a preferéncia das criangas no computador sdo os
jogos nos sites infantis, juntamente com os softwares de jogos. “Meu pai ndo compra mais

joguinho para o videogame, so6 cd de jogos do computador, é muito mais legal” (M. 6 anos).

O QUE MAIS E UTILIZADO PELAS CRIANCAS NO COMPUTADOR

30

27

25 24

20

% do tot
&

Internet Sites Infantis Software Jogos do MSN Orkut Word, Paint, Excel
Computador

Categorias

O grafico mostra a funcao ludica do computador. A crianca acessa a Internet, para

utilizacao de sites infantis e jogos oferecidos pela propria Internet, ou outros softwares, sendo
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estes primeiros quatro itens os que se destacam. Algumas criancas, 9% da amostra,
utilizam o Messenger, sendo este um acesso de interagcdo com outras pessoas, utilizado

muitas vezes como conversacgao digital.

Messenger é considerado um programa de mensagens instantdneas criado pela
Microsoft. O programa permite que um usuério da Internet se comunique com outro que
tenha 0 mesmo programa em tempo real, podendo ter uma lista de amigos virtuais e
acompanhar quando eles entram e saem da rede. Segundo elas, na entrevista, o Messenger
serve para trocar emoticon, ja definido na introducao do presente trabalho. Considerando a
idade das criancas, que antecede a alfabetizacdo, as mesmas ndo fazem uso da escrita e
leitura de palavras, porém Iéem imagens, gravuras, letras e algumas palavras conhecidas do
seu uso cotidiano. Esse uso no Messenger, conforme observado pela pesquisadora na sua
filha de cinco anos, acontece por meio da diversdo em enviar um emoticon, wink, e algumas

palavras como nome pessoal, beijo, casa, sol, etc.

GRAFICO 7: Reflexos das criangas, observados pelos pais, ao utilizar o computador.
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REFLEXOS DAS CRIANCAS AO UTILIZAREM O
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Na questao de numero 9 do questionario, correspondente ao grafico acima, os pais
enumeraram de 1 a 10 os reflexos da crianga ao utilizar o computador, e a partir desta

numeragao, foi realizada uma média harmdnica destas respostas.

Estes reflexos sdo retomados na entrevista com as criangcas na pergunta de nimero

15: “O QUE SENTE QUANDO USA O COMPUTADOR?”. Sao respostas das criancas

EE 11 bl 1]

entrevistadas: “alegria”, “acho muito legal brincar nele”, “vontade de clicar cada vez mais’,

L 13

“muita vontade de jogar e ganhar dele”, “eu gosto quando eu ganho, fico feliz e chamo meu
pai”, “é ruim esperar a vez la na aula” (referindo-se ao laboratério de informatica), “tém
alguns jogos mais legais e outros ndo. Todos eu aprendo bem facil.”, “eu gosto tanto que

poderia ficar um mundo inteiro nele, mas minha méae ndo deixa”, “ € igual quando eu brinco

de bonecas eu gosto também de brincar no computador com meus joguinhos de sites.

Estas frases foram respeitadas como falas das criancas, por isso aparecem entre

aspas, para conservar o que tem de real nas mesmas.
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As criancas falam empolgadas sobre sua alegria ao utilizar o computador e

percebe-se 0 jogo e o brincar nas falas. “Eu gosto quando ganho, fico feliz e chamo meu pai”
€ a resposta de um menino de 5 anos, que vem de encontro com a identificacdo e
aproximacao do filho com o pai neste momento. Segundo relato de um pai que utiliza o
computador diariamente, tanto no trabalho como em casa, este recurso faz com que seu filho
figue ao seu lado solicitando-lhe liberar e deixar a vez para que ele faca uso. Conforme
depoimento escrito, 0 pai quer providenciar um computador para o filho poder “jogar em
rede” com ele nos horarios de lazer. Jogo em rede € um jogo interativo onde ambos, um em

cada computador, podem acessar 0 mesmo jogo e interagir, competindo como, por exemplo,

num jogo de corrida de carros.

GRAFICO 8: Freqgiiéncia que as criancas utilizam o computador: (questdo numero 6 do

anexo 1)

Frequéncia que as criancas de 4 a 6 anos utilizam o computador
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O entusiasmo, interesse, alegria, curiosidade sédo exercitados pelas criancas ao

utilizarem o computador com mais freqiéncia nos finais de semana. Este é um dado
delicado, pois nos deparamos com a quantidade do acesso, que € bastante questionada e

criticada por especialistas.

E absolutamente antinatural para uma crianga sentar numa cadeira por longos
periodos de tempo, se a crianca nao tem possibilidade de imaginar ou fantasiar
interiormente. O que se conclui por meio das leituras e observacdes, além do depoimento
dos pais, que a quantidade de tempo da crianga no acesso ao computador € de extrema
importancia, assim como ja foi constatado com o video game, televisdo, e qualquer outra
atividade em excesso. E considerado excesso quando a crianga ultrapassa seu tempo de
realizar outras atividades de igual importancia. Nesta idade pesquisada, por exemplo, a
crianga de quatro a seis anos tem um tempo de concentragdo, em meédia, de trinta a
quarenta minutos entre uma atividade e outra - tempo este observado no grafico seguinte. O
excesso da crianga, necessariamente deveria ser o brincar, porém o brincar de varias formas
e vivéncias, experienciando todas, ou quase todas, as possibilidades de vir a ser sem
esgotd-las em uma Unica experiéncia, e/ou num Unico momento. Isto vale para qualquer
atividade ludica, ou ndo, que a crianca realiza sem estar explorando todas as suas areas bio-

psico-motora e social.

Os pais mostram suas preocupagdes nesta questdo contribuindo, inclusive, com
opinides como: ‘“acredito que o computador auxilia bastante no aprendizado da criancga,
porém deve ser com muita moderacdo, sem deixar a crianga ficar muito tempo em sua
frente” (C. mae do R. 5 anos) e ainda:” o tempo que a crianca fica no computador deve ser
controlado pelos pais, da mesma forma o video game e a televisdo; com todos estes a

crianca perde a no¢ao do tempo, por isso depende de nds, pais.” (E. pai de M.E., 4 anos).
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GRAFICO 9: Tempo de concentragdo das criangas no computador segundo os pais:

TEMPO DE CONCENTRAGAO DAS CRIANCAS NO COMPUTADOR

10/20 MIN 30 MIN 30/40 MIN 60 MIN 60 A 120 MIN 180 MIN VARIADO

O tempo de maior concentracdo das criangas no uso do computador € de trinta
minutos, correspondendo a 45% das respostas, e 25% respondem que o tempo oscila de dez
a vinte minutos concentrado. Essa variavel de tempo € a mesma estipulada na rotina da
crianga nas atividades extracurriculares na educacgao infantil, entendendo ser este o tempo
de concentracdo e maior aproveitamento cognitivo nesta faixa etaria. Isto se confirma nas
atividades especializadas como educacao fisica, musica, inglés, balé, judd, informéatica,
também previstas num periodo de 20 a 30 minutos, recomendando-se alternar atividades
ludicas e pedagoégicas para a crianga explorar a atividade com maior curiosidade e

participacao.

GRAFICO 10 — Como é o acesso da crianga
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Como é o acesso das criancas
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Como a crianga acessa

E bastante divergente a opinido entre os pais na questdo de niimero 7, com relacdo ao
acesso da criangca ao computador: empatam opinides aparentemente contraditorias, como:
32% das criancas acessam “com auxilio ou supervisdo do adulto”, porém o mesmo indice
vale para a resposta “sozinho, com instrucao de adulto”. Apenas 11% acessam livremente, e
estas respostas ndo coincidem com as criancas de maior faixa etaria da amostragem, ou
seja, as de seis anos. Acessam livremente aos quatro, cinco e também aos seis anos de
idade. Analisando os tipos de respostas, pode-se pensar em diferentes interpretagdes das
consignas oferecidas no questionario para as trés respostas: “com auxilio”; “somente com
supervisao”; e, “sozinho, com instrucdo de adulto”. O ultimo item: “sozinho, com instrucao de
adulto”, pode ter sido compreendido de forma igual ao segundo dos quatro itens do
questionario, “com auxilio”. Existe uma diferenciacdo nos dois itens; porém, existe também

uma possibilidade de uma mesma interpretacao por quem respondeu o questionario.
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Seguindo a analise, as questées 10, 11 e 12 sdo abertas, respondidas pelos pais e

elencadas as respostas que repetem ou chamam atencdo da pesquisadora. Procurou-se
preservar a fidedignidade das respostas a fim de ficarem mais verdadeiras as opiniées. As
mesmas questdes foram observadas pela pesquisadora nas aulas de informatica,

confrontando os dados para levantar hipoteses das questdes principais do trabalho.

Quando perguntado aos pais sobre os comportamentos observados nos filhos quando
estdo no computador (questdo 10 do anexo 1), as respostas resumem-se da seguinte
forma: Sdo criancas na faixa etaria de cinco anos que ainda estao em processo de semi-
alfabetizacdo, portanto a linguagem escrita e a leitura sdo dificultadas no computador,

necessitando de auxilio, o que ndo impede, porém o uso do mesmo.

Irritabilidade, ansiedade e até mesmo agressividade quando ndo conseguem resolver

algum desafio no computador foram caracteristicas bastante unanimes nas respostas.

Em contrapartida, o computador lhes atica o raciocinio rapido, o interesse por coisas
novas e, consequentemente, a vontade de aprender. Nesse interesse, convém ressaltar que

as criangas possuem a necessidade (em um determinado tempo), de desafios.

Percebe-se que possuem grande facilidade no manuseio e aprendizado do

computador, criando uma linguagem prépria de entendimento.

Retoma-se, neste momento, a énfase que Vygotsky faz quando refere a evolucao
progressiva no desenvolvimento da auto-regulagcdo da crianca no individual, como
manipuladora ativa do ambiente pelo uso de signos por este oferecidos. Porém, da mesma
forma, esta evolugdo pode ser vista como um processo social, formulada por Vygotsky,

também de quatro maneiras especificas:

Primeiro desde o inicio, signos auxiliares sao interiorizados e fornecidos a crianga
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pelo ambiente social, a fim de controlar, dirigir e regular o seu comportamento.
Segundo, a crianga inicia ativamente a usar signos para influenciar outras pessoas e
agir sobre aqueles que as rodeiam. Terceiro, a palavra, enquanto signo como
significado socialmente compartilhado € o signo mais Util para as tentativas das
criangas dominar seu ambiente. Finalmente, os processos basicos séo transformados,
na maioria dos casos, como uma funcédo do uso do discurso pelas criangas, em um
instrumento para planejar e guiar sua atividade. O mesmo discurso que medeia a
interagdo social é usado como o principal mediador da atividade cognitiva. (MOLL,
1996, p.130/131)

Ao questionar os pais sobre como é o aprendizado do filho (a) na observacao destes,
quando a criangca demonstra interesse no programa acessado, a grande maioria considerou
que o aprendizado é rapido. Em um segundo momento, notou-se que ele é divertido,
evolutivo, com facil assimilagdo, estimulando desafios — 0 que as vezes gera certa
impaciéncia. Segundo os pais, da mesma forma como a criang¢a solicita a presenca dos
mesmos diante do computador, como forma de auxilio, também nao aceitam ajuda quando ja

sabem operarem sozinhos.

Novamente aqui faco um paralelo com a teoria Vygotskyana ao explicar a auto-
regulacdo, ou seja, o processo progressivo das funcbes psicolégicas superiores. O autor
afirma que a crianca, tornando-se mais experiente no uso de sinais auxiliares para ajuda-las
a atender, responder ou lembrar, elas também se tornam mais aptas das fungdes dos sinais
na atividade cognitiva. Neste ponto as criancas “ndo operam mais superficialmente com os
sinais; em vez disso, elas sabem que a presenca de tais sinais as ajuda a levar adiante a

operacao” (Vygotsky, 1960/1981, in aput Moll, 1996, p. 129).

E a partir desta nova consciéncia das fungdes dos sinais que se leva a crianca a um
terceiro estagio, a caminho da progressao evolutiva a auto-regulacdo, pelo qual a crianga
pode regular apropriadamente seu préprio comportamento, a fim de alcancar uma resposta

desejada.
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Segundo a contribuicao dos pais, com relacdo aos novos saberes dos filhos quando

usam o computador e o que os diferencia da crianca que ndo tem acesso ao mesmo, ha

respostas positivas e negativas a respeito.

» De uma forma positiva destacam-se: conhecimento de novas tecnologias; excelente

forma de pesquisa; desenvolvimento da coordenagdo motora, agilidade e memoria;
facilidades no aprendizado com numeros e letras; curiosidade em aprender, explorar;
maior concentracdo, atencdo e raciocinio; maior opinido sobre acontecimentos;
lateralidade; divertimento e lazer ao aprender; pai e filhos ficam juntos no momento

qgue brincam e jogam.

» De uma forma negativa: alguns pais foram contra o uso do computador; destacaram

que o que as diferencia sdo as vivéncias cotidianas; enfatizaram que se deve cuidar

para que haja outros estimulos nos aprendizado.

Conforme ja relatado no segundo capitulo, segundo Salvador, parece dificil colocar em
duvida que “o ambiente mais importante no desenvolvimento pessoal é o ambiente humano e
ndao o ambiente fisico ou material.”(1999, p. 111), Entretanto, afirma-se que os objetos ou
estimulos materiais que disponibilizados as criancas dependem da ou media¢do, em grande
parte, intervinda pelo adulto. Por exemplo, o que os adultos selecionam ser apropriado para
a crianca e que deixam ao seu alcance “variam de uma cultura a outra ou de um momento

histérico a outro” (ibid idem 1999, p. 111). Por tudo isso,

...parece aceitavel sustentar que o desenvolvimento humano é exercido em
interacdo com um ambiente social e organizado culturalmente, o que dificilmente
qualificaremos como natural. (ibid idem)
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Destaca-se ainda, nesta resposta dada pelos pais, a co-relagdo com a teoria de

Vygotsky, no que concerne a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), realizada pelas
figuras materna e paterna no momento que a crianga solicita ajuda para o uso do

computador e, a0 mesmo tempo, os tém como sujeitos de interacao social e afetiva.

Com relacao a estas trés questdes respondidas pelos pais, chama-nos a atencao
primeiramente a linguagem especifica quanto ao uso das tecnologias, além dos novos
saberes observados pelos pais e concluidos nas observagdes das criancas em momentos

variados.

A linguagem do computador, que é a de interesse para nosso tema, segundo,

Fleischmann,

... facilita e amplia as possibilidades de comunicacdo entre todas as pessoas, nao
estabelecendo apenas um codigo, um desenho para as letras. Pretende uma
linguagem mais universal, que domine o entendimento de um maior numero de
criangas, em diferentes tipos de sociedades, linguagens e culturas. (2004, p. 12)

Quando a crianga liga o computador, ela encontra pequenos icones que levam a
atalhos para onde ela quer acessar. Portanto, ela ndo precisa dominar a linguagem escrita,
reconhece simbolos e desenhos que a levarao para o programa de seu interesse, como no
caso dos sites (0 da Barbie, por exemplo, possui um icone de uma flor com o nome Barbie),

ou outros programas (como o paintbrusch — programa de pintura e desenhos).

Além da memoria da crianga ser muito apurada, conforme ja citado no capitulo
anterior, Vygotsky associa, na primeira infancia, esta caracteristica com o pensamento,
numa conexao intima entre essas duas fungdes psicoldgicas. Ela memoriza, por exemplo, o

local onde deve posicionar 0 mouse, ao experienciar uma mesma funcdo no computador.
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Basta que ela tenha visto como se faz uma unica vez para que consiga executar

novamente o mesmo comando.

A memorizacéao ficou evidente nas observagdes quinzenais, onde as criangas traziam
com muita facilidade a “leitura” de um novo jogo, a partir do jogo anterior por meio do

personagem utilizado.

Ainda de acordo com Fleischmann, a autora cita a propria televisdo ensinando essa

“linguagem de icones”:

... ‘ler’ televisao é captar o mundo em movimento, € uma atividade mental complexa

que estimula o raciocinio e a imaginacao.(...) A crian¢a aprende a utilizar o computador

porque, cada vez mais, este é programado para facilitar e se adequar aos aparelhos

que as criancas dominam, como a TV, o videocassete e o videogame, ”
(FLEISCHMANN, 2004, p. 12, 13)

E assim, alfabetizada pela informatica, a crianca recebe um tipo de educag¢do nao-

formal que pode completar as aspiracoes, as expectativas e os anseios insatisfeitos pela

educacao escolarizada. Essa educacado informatizada é, segundo a autora, presenca

inevitdvel na sociedade atual, infiltrada em varios aspectos da vida pessoal e profissional.

Segundo ela,

... as criangas estdo sendo preparadas para utilizar o computador como prolongamento
das capacidades humanas em uma relagdo muito mais humanizada com a maquina,
sem o0 medo e a aversao marcantes no inicio do século passado (2004, p.15),
o que facilita a explora-acdo da mesma com o0 seu novo brinquedo, interagindo com o
mesmo, muito mais facilmente que o proprio adulto. Ela deixa para o adulto a preocupacao

do acesso e a ansiedade de como lidar com esta preocupacdo — qualidade x quantidade.

Novamente lembro desta mesma interrogacao, ainda recente com relacao a televisao.
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Afirma-se, na educacdo, que um ambiente € alfabetizador quando promove um
conjunto de situacdes de usos reais de leitura e escrita nas quais as criangcas tém a
oportunidade de participar. Se os adultos com quem as criangas convivem utilizam a escrita
no seu cotidiano e oferecem a elas a oportunidade de presenciar e participar de diversos
atos de leitura e de escrita, elas podem, desde cedo, pensar sobre a linguagem e seus usos,

construindo idéias sobre como se |é e como se escreve.

Assim justificam-se os modelos de identificacdo da crianca com o adulto. Quando a
crianga presencia o adulto se “comunicando” com o computador, dai nasce sua curiosidade
sobre 0 mesmo, bem como sua nova linguagem. Movidas pela curiosidade e pelo interesse,
e confrontadas com as diversas respostas oferecidas por adultos, outras criancas e/ou
demais fontes de informacédo como livros, noticias, computador, video, dvd e televisédo, as
criangcas podem conhecer o mundo fisica, afetiva e mentalmente, construindo explicagbes

subjetivas e individuais para os diferentes fenbmenos e acontecimentos.

A medida que a crianca cresce e amplia seu dominio da linguagem, a capacidade de
interagéo possibilita que seu contato com 0 mundo se amplie, sendo cada vez mais mediado

por representacoes e por significados construidos culturalmente.

Culturalmente, o computador estd cada vez mais presente em nossas casas € nas
escolas, transformando-se em forte atrativo para as criangas desde bem pequenas. Elas o
utilizam como um novo brinquedo, numa interacao de jogo prazeroso, explorando a maquina
e agindo sobre ela, numa relagdo muito mais ativa e interativa do que com a televisao, a qual
ela assiste passivamente. No grafico seguinte, € possivel observar os modelos de
identificacdo da crianca ao presenciar 0 uso do computador pela familia, sendo citado o pai

em primeiro lugar, com 51%, e em seguida a mae, com 43%.
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Grafico 11: Quem da familia mais utiliza o computador-
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A finalidade deste uso encontra-se no grafico que segue de nimero 12, sendo que 0
maior uso dos pais é de cunho profissional; em seguida, esta o lazer e entretenimento, bem
como para estudo e pesquisas, na ordem que segue como preferéncia. Dentre as profissdes
levantadas, muitos dos pais trabalham nas areas comercial e empresarial sendo alguns
considerados como profissionais liberais e autbnomos, utilizando seus computadores como
instrumento de trabalho. Em seguida vem o lazer e entretenimento de todos os usuarios da

casa.

GRAFICO 12: A finalidade do uso do computador pela familia.

Mais uma vez, a crianca em analise encontra-se em destaque na segunda resposta,
fazendo do computador um instrumento ludico para seu lazer, em momentos que
predominam os finais de semana (48%), e permanecendo ndo mais do que trinta minutos em
média (45% analisado no grafico 9), tempo que coincide com a permanéncia das
brincadeiras infantis desta faixa etaria, trocando de uma atividade para outra, em média, a

cada trinta minutos.
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No proximo item, encontra-se o resultado das observagbes das criangcas em
laboratério de informéatica. Procurou-se relatar a crianga interagindo com o computador em
grupo embora esta fosse observada individualmente também, considerando suas facilidades
e dificuldades no acesso. Das observagdes individuais buscou-se a compreensdo desta

crianga num contexto de grupo.

3.3 — A crianca acessando o computador — analise das observacoes nas aulas de
laboratério de informatica

No decorrer do periodo de 9 de marco a 08 de junho do ano de 2006, quinzenalmente,
os alunos foram acompanhados e observados nas aulas de informatica, sendo estas
ministradas em uma outra instituicdo de ensino particular, conforme ja descrita, considerado
um local de renome na cidade de Curitiba. Sendo uma instituicdo de grande investimento
tecnoldgico, esta escola oferece convénios com mais quatro escolas de educacao infantil,

localizadas préximas a esta unidade frequentada. No total da observacdo, foram 15
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encontros acompanhados pela pesquisadora, sendo que a mesma ja acompanhava parte

da turma de Pré-/ll no ano anterior (2005), porém com objetivos distintos.

O principal objetivo desta observagédo das criangas no laboratorio de informatica para
a pesquisadora, € observar estas criancas, no momento do uso do computador, percebendo
e analisando quais séo os reflexos e novos saberes que estas demonstram ao acessar este

recurso.

A pesquisadora acompanhou os alunos desde o0 momento de entrada no micro-énibus
até o retorno destes a sua escola, relatando varios comportamentos observados nestes

encontros. (Segue em anexo'® a tabela de dias e observacdes realizadas).

Antes, porém, deste processo de observacao e analise iniciar, houve uma reunido com
0s pais, no proprio local onde é realizado o projeto de informatica para a educacgao infantil. A
instituicao dispde, neste local, de seis computadores, todos com programas de softwares
necessarios para as atividades propostas, teclados de tecnologia alema, especificos para o
uso destes softwares, fabricado pela propria instituicdo. Oferece ainda uma professora
especializada em educacao infantil e informéatica, e toda a infra-estrutura necessaria — desde
a locomocao (micro-6nibus) com motorista até a disponibilidade de sala equipada e material
necessario. Estabelece ainda convénios com demais escolas de educacgdo infantil,

oportunidade esta das criancas terem acesso a aula de informatica.

Segundo as observacgdes realizadas, as criangas, geralmente ficam bastante alegres e
euféricas com a atividade de informatica, perguntando freqientemente no decorrer da
semana “qual € o dia da informatica?”. Considera-se também, fazendo parte desta alegria e

envolvimento, o momento do “passeio”, ja que elas dirigem-se a outro local. Embora néo

% Anexo 3
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tirando o mérito da informatica que por varios momentos, observa-se 0 quanto é uma

atividade prazerosa para as criancgas.

A metodologia das aulas da-se da seguinte maneira: dois grupos, intercalados
semanalmente, sendo duas turmas juntas de Pré |l — num total de 21 alunos, a maioria na
faixa etaria dos 4 e 5 anos —, e o Pré Illl — de 16 alunos, com idades de 5 e 6 anos,
totalizando 37 alunos observados. Cada turma vai acompanhada da professora-regente de
sala, junto a uma professora auxiliar. Ao chegarem no local da aula de informatica, sé&o
recebidos pela professora especializada. Em todos os encontros, primeiramente eles
sentam-se no chao, em circulo, de frente para a professora-instrutora, que se posiciona ao
lado de um computador, com o monitor desligado no primeiro momento. A professora inicia
com uma introdugédo sobre o assunto do dia e o que eles vao trabalhar. Em seguida, ela
mostra ou em material concreto (quando necessario), e posteriormente na tela do
computador, a atividade que sera realizada no encontro. (Por exemplo, quando a atividade
dispde de formas geométricas, encontram-se sob a mesa do computador pecas de madeiras
coloridas semelhantes a blocos légicos, para as criangas manusearem antes de manusear o
computador.). Ndo sdo em todas as atividades que as criancas tém acesso ao teclado e
mouse do computador, sendo que muitas das atividades, elas recebem junto um teclado

adaptado com setas e personagens denominados de “pamudr’, “toffe” e “pudim’.

No segundo momento, a professora divide em grupos de duas ou trés criancas para
cada computador, e estas realizam a atividade proposta e explicada. Apos este momento, e
conforme a atividade realizada, as criancas sdo direcionadas para um trabalho de pintura
relacionado a atividade realizada no computador. Este terceiro momento ndo acontece em
todos os encontros e, quando acontece, normalmente elas ndo terminam neste dia. Vao

agrupando os trabalhos em uma pasta para a qual a professora cria uma expectativa deles
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terminarem em casa no final do semestre. Observou-se que as criancas cobram esta

atividade para levarem para suas casas.

Ao explicar, no segundo momento, a atividade que sera realizada no computador,
algumas criancas mostram dificuldade de concentrar e ouvir, sem chegar mais proximo do
computador € manusear o mesmo. Nao por ndo compreenderem a consigna explicada, mas
por expectativa e vontade de concretizar a explicagdo. Nestas situacoes, a professora solicita

gue os mesmos voltem para o circulo, para primeiramente escutar, e depois manuseatr.

Observando os pequenos grupos, percebe-se gradativamente a familiaridade que as
criangas apresentam com as atividades propostas, conhecendo também de forma
sistematica os personagens utilizados nas atividades dos softwares. Entretanto, este grupo,
normalmente de trés criangas, necessita de uma supervisdo e auxilio das professoras no
inicio das atividades e, por fim, gradativamente, vdo diminuindo essa necessidade. As
proprias criangas organizam-se com relagdo a vez de uso e quando troca o colega. As
criangas, no geral (média de 89%), ja tiveram acesso ao computador em suas casas,
configurando assim a presenca tranquila e familiar do mesmo desde o primeiro dia de uso.

Algumas se mostram mais timidas, outras mais euféricas e familiarizadas.

Retomando a pergunta norteadora desta pesquisa — Como se caracteriza o aluno que
chega a escola de educacio infantil ja tendo acesso aos meios digitais? — Pensou-se que
este seria um momento importante para sua resposta. Observar a crianca diante do
computador, num local diferenciado da escola, aproximou-nos da crianga que faz uso em
casa. Segue o relato desta experiéncia, porém antecipa-se que aspectos importantes foram
inviabilizados nesta observacao, tais como: a crianca neste momento de laboratério ndo tem
acesso livre ao uso do computador; ela é dirigida pela instrucao da professora de informética,

a qual tem um objetivo a cumprir com os alunos. Da mesma forma, a criancga, além de estar
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sendo conduzida, também n&o tem acesso a Internet, sendo esta a principal busca da

crianga em seus lares, conforme respondido nos questionarios aos pais e também no terceiro
momento, na entrevista com as mesmas. As aulas sao dirigidas pela professora, com uso de
um software especifico para aquele dia. Nao que este instrumento ndo seja apreciado pela
crianga; pelo contrario, ela nos mostra, conforme relato neste capitulo, o quanto de
entusiasmo esta aula lhe oferece. Porém, ndo vem de encontro a pergunta que norteia a
pesquisa, pois o ideal a esta seria a observagdo da crianca tendo acesso em seus lares,
junto aos seus familiares, ja que se constatou, nas respostas das criangas, que a presenca
do pai ou da mae € importante no momento do uso deste material, como forma de interacéo,
troca de afeto e identificacdo dos mesmos ao “brincar no computador”. (Esta constatacédo

sera novamente discutida nas consideracdes finais do trabalho)

O jogo de software tem um objetivo especifico. Apesar de sua importancia e
apreciacao pelas criangas, este traz-lhe uma falta de liberdade, muitas vezes, impedindo a
observacdo de aspectos como criatividade, imaginagcdo, raciocinio légico espontaneo,
pensamento infantil, ludicidade, entre outros de suma importancia para as questdes

levantadas.

Entretanto, neste momento das criangas no laboratério, mesmo direcionado por jogos
especificos de softwares (sendo este, no ponto de vista da pesquisadora, um objetivo
implicito deste convénio oferecido a escola — divulgar seu material de fabricacdo além de
divulgar, junto as criangas e familiares, a prépria instituicdo como um todo, podendo ser este
um local de continuacdo no ensino fundamental para estas criancas hoje na educacao
infantil), foram observados alguns reflexos, e estes comportamentos, confrontados no
momento da entrevista: mudanca positiva de comportamentos, interesse, entusiasmo,

vontade, desejo, interacdo com o objeto computador, troca de idéias e interagdo com os
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colegas, entendimento as instrucées dadas; enfim, esse momento de observacao foi

importante para complementar com o a pesquisa.

Sao fortes, durante as observagdes, os diferentes envolvimentos das criancas
representando uma mesma faixa etaria. Criangas com acesso em casa ou outros lugares,
além de mostrar a familiaridade com o computador, sdo mais inquietas as instrucoes,
querendo explorar mais o jogo de software do dia, explorando também sua criatividade e
meméria. Este dado foi observado na confrontacdo das trés etapas — questionario,
observacéao e entrevista. Ja as trés criancas observadas que ndo tém acesso nenhum ao uso
do computador ficam extremamente dependentes das orientacbes e instrucdes da
professora, além de perguntarem com freqiéncia aos colegas do grupo. Estas foram sendo
observadas no decorrer dos encontros e a partir do momento que a adaptagdo aconteceu,
mostraram-se mais curiosas, explorando por meio de perguntas, com excecao de uma
menina de 5 anos que mostrou-se totalmente apatica as atividades propostas, com total
dependéncia das “ordens” dos colegas do grupo. Esta caracteristica de apatia € observada
nesta crianca em outras atividades, sendo que a mesma encontra-se em atendimento
psicopedagdgico e neuroldgico, ndo podendo considerar uma caracteristica especifica e

padrao para as aulas de informatica.

A nocao de “zona proximal de desenvolvimento” estudada no capitulo anterior, como
conceito importante na teoria de Vygotsky, interliga-se, portanto, de maneira muito forte a
sensibilidade do professor em relacdo as necessidades e capacidades da crianca e a sua
aptidao para utilizar as contingéncias do meio, a fim de dar-lhe a possibilidade de passar do
que sabe fazer para o que ndo sabe. Por exemplo, na observacao do relato de uma crianca

de 4 anos:
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“_ Profe, como passo para o outro jogo, ja terminamos esse”, diz R. ao concluir a
atividade e aguardar a vez. Na verdade, nao houve a possibilidade de exploracédo da crianca,
ja que o combinado da professora € de todos aguardarem com a mao para cima ao

terminarem, sendo que as criancas “ _ ndo podem apertar nas demais setas” , segundo a

explicacédo da instrutora.

Conforme visto no desenvolvimento infantil, a crianca nesta faixa etaria precisa dispor
de tempo livre, além de liberdade para explorar e experimentar o computador. Percebe-se
aqui que as criangas menores sentem-se a vontade e confortaveis clicando em diferentes
opcbes para ver o que acontece, diferentemente das criancas de seis anos que se policiam
mais para acertar o que querem clicar. Esta observacdo foi melhor concluida pelo
depoimento dos pais nos questionarios do que pelo acesso das criancas em laboratério. A
diferenca estd muito mais no acesso livre do que na quantidade de tempo, ja que pelas
respostas dos pais, as criangas tém um tempo de concentragcdo aproximado de vinte a trinta
minutos de acesso ao mesmo, com freqliéncia semanal, dado que se confirma na

observagéo.

E confortavel afirmar que as criancas preferem, nesta idade, brincar liviemente no
computador, dado este que teve uma limitagdo na escolha do local de observacdo — um
laboratorio, onde ndo pode ser observada na crianga esta liberdade nem a exploragdo dos
reflexos levantados pelos pais, como: criatividade, curiosidade, exploragdo de novidades,
entre outros. O efeito de ser um local diferente, propicio a exploracdo por natureza, com
diferentes softwares, além do passeio, por si s6 € novidade e promove 0 entusiasmo.
Estimulos que sdo moderadamente novos, ou discrepantes, podem provocar uma maior
exploracao e curiosidade. O tempo de duragdo da aula neste local era de quarenta e cinco

minutos, sendo que o0 uso do computador pelas criancas limitava-se em torno de vinte
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minutos. Durante as explicacées elas ficam bastante inquietas, solicitando o uso do

computador com muita freqtiéncia. Ao finalizar o tempo de uso do computador, as criangas
ficam irritadas e persistem ao mesmo, ndo querendo terminar a atividade, principalmente
porque dividem o computador entre trés colegas. Alguns encontros finalizavam com pintura
no papel, sendo esta atividade curiosamente mais apreciada pelas meninas do que pelos
meninos, que preferiam ficar explorando “o que ndo podia’, normalmente outros jogos do

software.

Observou-se no decorrer dos encontros que as criangcas passaram a interessar-se
pela troca de outros jogos, trocando sites entre si, numa linguagem mais familiarizada com a
tecnologia e ainda ensinando como clicar para os colegas, além de competirem entre si
quem conhecia mais jogos e sites na internet. Esta observagao teve relevancia no decorrer
das entrevistas, quando alguns listavam os sites de sugestdo e outros pediam ao colega para
ensinar como acessar esses jogos. Este comportamento é explicado na teoria de Vygotsky,
ao afirmar que a crianga descobre coisas sobre o mundo por meio de experiéncias,

propiciando novas descobertas e atividades.

A interacdo crianca/computador e crianga/computador/crianca foi observada em
alguns momentos de competicdo da criangca com o desafio langado no jogo e, em seguida,
sob o dominio deste, as criancas desafiando outros grupos, estimulando a competicéo.
Algumas vezes, principalmente na turma Pré Il (com idade entre cinco e seis anos) as
criangas competem entre si, no grupo menor e algumas entre outros grupos, num amplo
processo de interacdo. Estes sdo encontros “mais tumultuados”, segundo a professora-
regente, porém observa-se a vivéncia e troca de experiéncias acontecendo mesmo durante

as atividades de computador. Neste momento, a crianca mostra o quanto uma atividade
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individual pode transformar-se em interacao, sendo esta uma das criticas dadas ao uso do

computador nas escolas, considerado por muitos como instrumento individualizado.

Alguns reflexos foram observados nas criangas durante as aulas de laboratério que
diferenciam de outros momentos ludicos e pedagogicos . Visto que a pesquisadora trabalha
na escola como psicéloga, ficou mais oportuno fazer um comparativo desta crianca em
momentos diferentes e, entre estes reflexos, destaca-se com maior relevancia o
comportamento. Criangcas que apresentam, no dia-a-dia da escola, comportamento agitado,
algumas vezes agressivo ou hiperativo, com muita necessidade de limites por parte do
professor, durante as aulas de informdticas tinham suas atitudes significativamente
modificadas. Mais atentas, concentradas, centradas e curiosas, estas criangas destoavam-se
neste quesito. Sua interacdo com o0s colegas neste momento era de forma positiva e

explicativa, fazendo muitas vezes o papel de mediadores entre os pares.

Outro reflexo observado nestes encontros trata da relagdo que a crianca faz com o
jogo, ou do momento de explicagdo do jogo com seu emocional e pessoal, relacionando o
simbédlico com o real. Por exemplo, a professora estava explicando e interrogando as
criancas sobre as quatro estacées do ano, com o objetivo de vestir o personagem do “pudim”
no jogo, conforme a paisagem representada na tela do computador, e a aluna interrompe a

explicacao sobre a primavera, dirigindo-se a professora:

___ ‘“a estacao que tem muitas flores e por isso minha mae e meu pai brigam porque

ela quer sair do apartamento e morar numa casa e ele ngo quer” (L, 5 anos)

Outra relagao, neste mesmo exercicio, nas imagens de neve do inverno: a professora

explica que a neve acontece no inverno dos EUA; uma aluna interrompe rapidamente:

13

e também na casa da minha avé tem neve e eu vou visitar ela quando nevar. Ela

mora la no Rio Grande do Sul” (M.E. 4 anos).
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O reconhecimento do novo local também é uma solicitacdo da crianga, a fim de
familiarizar-se, por isso necessitando explorar o ambiente novo em que se encontra.
Observou-se num dos primeiros encontros da informatica um numero grande de alunos
solicitando para ir ao banheiro, durante a explicacdo da atividade. Combinou-se com a
professora uma visita de exploragdo a escola no préximo encontro, ja que eles néo

conheciam a mesma, além do trajeto que realizavam para chegar ao laboratério.

Para finalizar este capitulo, apesar do objetivo da pesquisadora ter sido, em partes,
dificultado, podem-se observar varios momentos importantes desta crianga diante da tela de
um computador e entre seus pares: algumas criangas mais atentas ali do que no momento
pedagdgico da escola; algumas mais interessadas por uma atividade especifica do que
outras propostas, entendendo que o computador tem funcao diferenciada para cada criancga,
assim como sua representacao interna € individual, podendo ser muito maior a motivacao
para um do que para outro, com o mesmo acesso. Observa-se na frase dos dois meninos,

conforme ja citado no capitulo dois:

L., menino de 4 anos, fala para o colega ao lado, R. da mesma idade.

maneiro esse jogo de pintar os carros, quando eu tiver o meu carro vou pintar de
balas assim. R. lhe responde: _ sou muito mais o carro do meu tio, que é cor do
atlético.” (L, 4 a e R, 4 anos)

Observar as criancas, no momento do uso do computador, seus reflexos e os novos
saberes que estas demonstram ao acessarem o mesmo, foi o objetivo principal deste
momento. Todo este processo foi (foram) relatado individualmente, servindo de instrumento a
professora, para avaliagdo da crianca nas aulas especializadas de informatica. No entanto,
para preservar o individual destas criangas observadas e também o respeito e a ética, optou-

se em realizar um relato do grupo como um todo, resguardando as principais caracteristicas
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observadas no grupo e destacando as individuais por meio de frases das criangas, como

forma ilustrativa ao trabalho.

A seguir, tem-se uma nova forma de observacdo, agora por meio do didlogo e
entrevista com as criangas. Apesar de se ter seguido um roteiro de entrevista, conforme
anexo, optou-se aqui em descrever, algumas vezes, por meio das frases das criangas, e
outras vezes, pelo confronto dos trés instrumentos, que neste momento ja foram todos

realizados.

3.4 — Dialogando com a crianca midiatica — analise das entrevistas infantis

Vocé ja conversou sobre midia com criangas da primeira infancia?
N&o? Pronto! E aqui que a crianga se entrega as novidades de sua infancial!

E incrivel o show de informatica que eles nos ddo. Um verdadeiro espetaculo! Alids, a

H H 4 13 ek H 20 ~
criangca de quatro a seis anos esta “surfando” na terceira Onda“, enquanto a geracao de
adultos continua patinando no gelo. Diferente do adulto de hoje — filho da sociedade
industrial, que tem como principal simbolo a massificacdo, ou seja a produgdo em massa, a
midia em massa e logicamente, a educacdo homogénea e em massa — esta crianga nasceu
na sociedade da informagdo e do conhecimento. Sendo assim, € impossivel esse didlogo?

Claro que nao, desde que o adulto venha desprovido de preconceitos e saberes prontos,

?% Terceira Onda: denominada por Alvin Tofller, autor americano do modelo das Trés Ondas, referindo a histéria
da Sociedade Humana como uma sucessado de ondas de mudangas, sendo a Terceira Onda considerada a
Sociedade do Conhecimento, ligada a Informagao tendo como simbolo o computador.
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explorando e permitindo mais o novo saber infantil. A crianga midigtica ndo é a mesma

crianga da sociedade autoritaria, como foi chamada a sociedade industrial.

Entre a segunda e terceira onda de Tofller, temos uma geragédo intermediaria que
sofre as consequéncias dessa massificacdo e se envolve e se encanta com a revolucao da
informacdo. E intermediaria porque necessita refletir, questionar, criticar, raciocinar, inovar,
criar, imaginar, € muito mais, por ser vitima de uma sociedade que até entdo era calada e

massificada.

Voltando ao objetivo deste terceiro momento do estudo de campo, dialogando com a
crianca midiatica € uma questao que pretende contar, de uma maneira muito empatica, o
quanto a criangca mostra-se entusiasmada e empolgada ao conversar com a geracao da
informagao e das novas tecnologias. E um dialogo possivel desde que se permitam os novos

saberes, desprovidos de pré-conceitos, “achismos” e opinides.

Esta entrevista, a qual se prefere chamar de didlogo com as criangas, tem como
objetivo escutar a opinido das criangas sobre o uso do computador e suas finalidades, além
de confrontar os dados obtidos nas respostas dos questionarios dos pais e observagdées no
laboratério. Este momento surgiu durante a execucdao do trabalho, posteriormente as
observacbes de laboratério, devido algumas restricbes que estas observagdes tiveram

relacionadas ao objetivo principal da pesquisa.

As observagbes nas aulas de laboratério de informatica ndo foram de igual
importdncia como esse momento de entrevistas com as criangas. Para a pesquisadora,
acredita-se que ai € que mudou a idéia de que o mais importante seriam as observacoes das
criangas, entendendo sim que o cruzamento dos trés momentos de campo, considerados
como instrumentos do estudo de caso, passa a ter maior importancia. Somente com este

confronto dos instrumentos obteve-se uma maior seguranga pela pesquisadora: ao cruzar as
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observacgdes realizadas com a liberdade de informacao do saber infantil, juntamente com

0 que 0s pais contaram sobre 0 uso do computador e das midias, os trés momentos serviram

como base para este ultimo capitulo, bem como as consideracdes finais do trabalho.

Apbs o primeiro momento — realizacdo dos questiondrios com 0s pais e observacao
dos educandos nas aulas de informaticas — foram realizadas entrevistas com as trés turmas,
a fim de ouvir o que estas tém a contar sobre seu acesso ao computador e as demais

tecnologias antes mesmo de ir a escola, ou paralelo a esta.

Em pequenos grupos de oito criangas cada, lancaram-se algumas perguntas, em
anexo, as quais foram respondidas com interesse e entusiasmo. O total de entrevistados
contemplou 34 criancas, atualmente com idades entre quatro e seis anos, correspondendo
as turmas Pré-Il A e B, e Pré-lll. As mesmas criangas da amostra do questionario aos pais €
que foram observadas no laboratério, com um diferencial minimo no total, devido a entrega
dos questiondrios e a chegada de novos alunos no decorrer dos meses de trabalho.
Pedagogicamente, neste periodo do ano, setembro de 2006, as criancas do Pré-lll estdo
todas alfabetizadas na leitura e na escrita, enquanto que as de Pré-Il ja reconhecem algumas

palavras na escrita e leitura, sendo entao consideradas em processo de pré-alfabetizacao.

As criancas, ao serem chamadas pela pesquisadora, reconhecem-na como “a tia da
informatica”’, apesar da mesma conviver na escola a mais de quatro anos prestando

assessoria de Psicologia.

As criangas, ao serem interrogadas, foram unanimes em levantar a mao dizendo que
gostam da aula de informatica, e o que mais gostam de fazer sdo “as atividades no

computador’.

Relatam ainda ser muito bom “passear para chegar a Escola P’. (cinco anos), “ver as

criancas de 18" e ainda “brincar na sala de informatica com os computadores”. (6 anos). Uma
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aluna de quatro anos relata que “gosta da professora L. da informatica porque ela é muito

inteligente e tem paciéncia em ensinar os jogos.”. Ainda chama a atencao a observacao da
aluna de 5 anos que “gosto mesmo é de receber os trabalhinhos na pasta para pintar em

casa e mostrar para a mae e pai.” (G, 5 anos)

Um aluno da turma Pré-lll relata o uso desses jogos ou semelhantes, no seu

computador em casa, quando acessa os sites infantis.

E, por fim a observacdo de uma aluna de 6 anos que nao tem computador na sua
casa, complementa: “o mais legal é o teclado diferente e ndo preciso usar o mouse, so as

setinhas”, referindo-se aos teclados adaptados do laboratério.

Quantas relagdes podem ser feitas nestas duas primeiras questées as criancas?
Desde as comparagbes com o conhecido computador para além das diferencas e
semelhancas no uso dos mesmos. O direcionamento dos jogos e ainda a relacdo de
interacdo crianga-escola-computador-professor. Ao perguntar o que mais gostam de fazer na
aula de informética, uma das criangas nao esqueceu de relacionar a importancia do
professor, neste momento, e muito menos as observagbes do local do laboratério onde
encontram outras criancas, e o passeio, a pintura na folha e, ainda, é claro, a prépria aula de

informatica, conforme foi perguntado.

A socializacdo atual € um processo considerado hoje como um espaco plural de
infinitas relacdes sociais, com relagdes de interdependéncias entre as instancias educativas
— familia-escola-midia — que visa compreendé-las através de “um método dindmico e
relacional’ conforme cita SETTON, em 2002, a fim de evitar superestimar o poder de cada
uma delas e retificar a presenca de um individuo passivo e pouco participativo nas interagoes

socializadoras.
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A proposta da autora é considerar a familia, a escola e a midia no mundo

contemporaneo, como instancias socializadoras que coexistem numa relacdo de
interdependéncia. Portanto, ndo podem ser vistas como estruturas que pressionam umas as
outras, mas instancias constituidas por agentes que se pressionam mutuamente no jogo

simbolico da socializagdo. (SETTON, 2002).

As criancas observadas neste trabalho, mostraram-se providas de socializacao,
mesmo na aula de informatica, a qual normalmente é considerada pelos professores uma
aula com objetivos individuais ou de pequenos grupos, verificou-se momentos de interacao e

socializagao entre os pares.

Nas perguntas seguintes, referentes ao aprendizado das criangas no laboratério, elas
respondem que ja sabem mexer no computador e 14 conseguem fazer as atividades assim
que a professora explica. Alguns lembram que ja aprenderam “em casa com o pai e la fica
bem facil’. Nao gostam quando ela vai mostrar a atividade no computador individualmente;
preferem que mostre como fazer para todos. As criangas que nao tém computador em casa
disseram que la aprendem a mexer no computador; outra crianca, porém, reclama que “ndo
tem Internet na aula de informatica para mostrar para os amigos o que faz em casa’.(J.P.

quatro anos)

Percebe-se a colocagédo das criangas com relagdo ao papel do professor/instrutor. A
crianga diante da tela do computador entra num mundo imaginativo de diversdo e faz-de-
conta que interage com o jogo, a ponto de fantasia-lo a ser realidade. Quando o professor
retira o0 mouse de sua mao para ensinar uma etapa, ele invade essa fantasia da mesma
forma que entra no mundo infantil de um conto de fadas no momento exato em que a crianca
conta a estéria, interrompendo sua imaginagdo. O que mais importa neste momento néo é o

acerto ou o erro e, sim, a posse de estar no seu controle, por meio da imaginacao. No meio
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ludico a crianca encontra equilibrio entre o real e o imaginario, descobre o0 mundo pela

acao. E em relacdo a vida escolar, o papel do professor é de suma importancia, pois é ele
gquem cria os espacgos, disponibiliza materiais, participa das brincadeiras, fazendo a
mediacdo da construcdo do conhecimento intermediando a zona de desenvolvimento
proximal, conforme descrito no capitulo dois. Devemos lembrar que o brinquedo é apenas
um instrumento de que ela se utiliza para que o brincar aconteca; da mesma forma, atribui-se
esse instrumento (essa fungdo?) ao video game e o computador, porém como ja foi citada, a

brincadeira € universal e ai ela ndo depende somente dos instrumentos.

Questdes seguintes: Quem tem computador na sua casa? Quem usa o computador da

sua casa? E como usa?

A resposta dada pelas criancas sera ilustrada através do grafico que segue, para fins

comparativos com as respostas dos pais:

Grafico 13 — Quem tem computador na sua casa?
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Das 34 criancas entrevistadas, 31 tém computador em suas casas, sendo que

algumas colocam que tém dois, um do pai e outro dos demais. Este dado corresponde a 91%
das criangas, inferior aos dados dos questionarios onde os pais respondem que 93% tém
computador — provavelmente este indice reduz na entrevista devido ao acesso da crianca a
este recurso. Segundo elas, 27 criangcas do grupo (correspondente a 90%) podem “brincar”
nos computadores com joguinhos e em alguns sites da Internet. Nos questionarios esse item
diferencia-se significativamente dos 75%, respondido pelos pais, ao referir as criangcas que

tém acesso ao computador.

As criancas que nao tém nas suas casas explicam que usam o computador no
escritério da mae ou no trabalho do pai, na casa de amigos e também usam nas aulas de

informatica.

Com relagao a Internet, s criancas respondem de forma muito empolgada e euforica,
sendo necessério solicitar as mesmas a vez de cada uma falar. Todos que tém computador
tém Internet, e o que mais gostam é de acessar os sites infantis. Alguns tém jogos de cd,
porém preferem os jogos nos sites. Um menino do Pré-lll conta que “ meu pai compra

jogos de cd no lugar das fitas de video game para liberar a TV para a mae assistir a novela”

Os sites citados pelas criancas sdo os mesmos indicados pelos pais no questionario,
ja citados no capitulo anterior; entre eles: Barbie, Turma do Bairro, Disney, Discovery Kids,
Cartoon, Fliperama, Polly, Lilica Ripilica, Dalmatas, Moranguinho, Positivo, As princesas,
Turma da Mbnica, Xuxa, Iguinho, todos estes oferecem “gratuitamente” inUmeros jogos

infantis para as diversas idades, convidando a crian¢a para um mundo da imaginagao virtual.

Ao perguntar-lhes sobre “o que mais gostam de fazer e o que é mais dificil fazer no
computador”, elas respondem com entusiasmo que gostam mais de jogar nestes sites os

jogos de meméria, quebra-cabeca, futebol, domind, pintar, e ainda imprimir desenhos para
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pintar. Criancas pequenas, de quatro e cinco anos, gostam muito de jogos em que

podem montar e inventar cenarios no computador para imprimir e pintar. Elas adoram vestir
personagens ou interagir com um cenario. Apreciam jogos que produzem sons, como
aqueles com teclados e objetivos sonoros, trabalhando assim as suas habilidades de

movimento e sonoras.

O que é mais dificil no computador citado por algumas criangcas € o Messenger
(programa de comunicacao) e Orkut (site de relacionamento), sendo que o Messenger
necessita realmente da escrita, apesar delas ainda utilizarem para enviar os emoticon, e 0
Orkut, além de ser proibido para menores de dezoito anos, € advertido por sérias restricoes

relacionadas a seguranca para criancas e adolescentes.

Segundo elas, normalmente necessitam auxilio da mae ou do pai para ligar e
encontrar seus enderecos eletrdnicos, preferindo posteriormente ficarem sozinhos ao brincar,
sem que o adulto interfira no jogo, embora gostem da aprovagdo dos mesmos ao
conseguirem acessar ou ao ganharem nos jogos. Importante a observacao de um menino de

quatro anos ao responder 0 que sente quando usa o computador: “fico muito feliz porque

meu pai joga comigo e sento ao lado dele”. Outros se mostram felizes por terem um horario

para mexer no computador do pai. Arrisca-se ao interpretar que muitas vezes esse
objeto/brinquedo que o computador representa para a crianga pode ser um elo mediador de
aproximagao com o adulto, numa sintonia de falar-se a mesma linguagem. Neste momento,
percebe-se que acontece da mesma forma que a televisdo/novela também forma este elo
entre as familias. Porém, é muito diferente quando a crianga ou o jovem, como € mais
frequente, quer isolar-se no computador, ndo aceitando a presenca do adulto por perto. Sdo
conotagdes opostas, pois 0 adolescente tem como caracteristica o isolamento, j4 a crianca

necessita da aprovacao do adulto, além do auxilio. Conforme observado e relatado, elas ndo
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querem a participacao ativa do adulto, porém gostam de interagir com 0 mesmo no jogo,

ou ainda, precisam e pedem a presencga proxima para auxilio ou aprovacao. Na percepcao
de quem escuta esta crianca, e observa, ela quer a presenca do adulto, porém, nao
necessariamente que este adulto seja o professor, e sim o pai ou a mae. A mediacao dos
pais € totalmente diferente da mediacdo do professor. A crianca desta idade busca neste
momento uma proximidade com 0s pais, uma nova relacao afetiva entre pai/mae versus filho
(a). Percebe-se o chamado desta crianca a esta figura afetiva, por meio do depoimento das
mesmas e do proprio depoimento dos pais. A mediacdo do professor no laboratério, apesar
da afetividade especialmente observada nesta professora, ndo é solicitada pelo aluno, a
crianga ndo busca no momento desta mediacdo a relagdo afetiva, apenas a explicativa e

raras vezes, a aprovagao.

Com relacdo a quantidade de vezes que acessam, para estas nao serdao consideradas
as respostas, ja que a crianca nesta fase nao tem, de forma estruturada, a no¢ao de tempo e
quantidade de dias. Compreendem a nocado de manha, tarde, noite, antes do almoco, depois
do almoco, antes de dormir; porém dias da semana, meses e o conceito de quantidade ainda
€ uma novidade. Suas respostas, nesta questédo, ficavam iguais, ou seja, a mesma crianca
que respondia “todos os dias”, respondia posteriormente, somente “nos finais de semana”.
Esse dado sera considerado pelas respostas dos pais, onde os finais de semana
predominam, sendo que um numero significativo também responde que diariamente ou
quatro vezes na semana as criancas tém acesso ao mesmo. (conforme grafico niumero oito

citado no capitulo anterior)

Os computadores, nesta pequena amostra, sao utilizados pela familia, sendo que o

pai e paralelamente a mée sdo os que mais os utilizam, dado confirmado com as respostas
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dos pais nos questionarios. A crianca utiliza sim, assim como o0s irmaos, porém 0 uso

maior & por parte dos pais, com a finalidade profissional e de lazer.

As duas Ultimas perguntas as criangcas nesta entrevista — “Quais outros aparelhos
além do computador tém em casa? e “Quais mais gostam? — serdo relacionadas nos
graficos seguintes, a fim de visualizar os interesses infantis nesta faixa etaria. Considera-se
nestas respostas a relacdo das criancas com as tecnologias. A pesquisadora procurou nao
direcionar as respostas, afim de que as criancas expressassem livremente seus interesses e
lembrancgas. Apds listarem varios aparelhos, solicitou-se que levantassem a méao para quais

eles mais gostam.

Grafico 14 — Quais outros aparelhos além do computador tém em casa:
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Percebe-se o equilibrio de alguns aparelhos considerado pelas familias atuais como
necessarios de uso doméstico e reconhecidos pelas criangcas ao serem indagadas, tais como
a televisdo, num mesmo indice de 100% (cem por cento), o aparelho de telefone celular; na
sequéncia, o radio com cd, com um indice de 94% das criancas (trinta e quatro criangas
interrogadas), e por terceiro, diferente do indice relacionado no grafico um — questionario dos
pais — o computador, com 88% das criancas interrogadas, na mesma propor¢cao da maquina

fotogréafica e o DVD.
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Ja o grafico 14, relacionado a ultima pergunta langada as criangas: “quais destes

aparelhos vocé mais gosta’, a resposta foi de 47% para o computador como aparelho de
preferéncia das mesmas, e de empate a televisdo e DVD, com 44% de preferéncia das
criangcas. Considera-se a empolgacao das criangas pelo assunto entrevistado, juntamente
com a relacao que fazem com a pesquisadora como “tia da informatica’. Acredita-se que esta
empolgacado e entusiasmo pelo assunto, e o préprio momento de entrevista, possam ter
influenciado o resultado desta questao. Nao afirmaria, com este Unico dado, que as criancas

da amostra pesquisada gostam mais do computador do que da televisao e dvd.

Pode-se afirmar que o computador na vida familiar destas criangas tem uma
preferéncia tdo importante e significativa quanto a televisdo e o dvd, entendendo que a midia
— como meios de comunicacao de massa — fazem parte diariamente da vida infantil e esta é
uma ida sem volta, ou seja, a escola recebe atualmente esta crianga com acesso € uso as

novas tecnologias.
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Coletando os dados informados pelos pais nos questionarios somados as

entrevistas as criangas, além da observacao em laboratério, comprova-se que a tecnologia
esta por todos os lados e, mesmo que ainda se questiona se € bom ou nao, as criancas terao
contato com o computador nas suas casas, na casa de um amigo, nos locais de trabalho dos
pais, na casa de parentes proximos e até mesmo na escola, ndo sendo esta ultima sua Unica
forma de acesso ao mesmo, pelo contrario, a escola faz uso do computador como instrucao

pedagdgica.

Aproveito para citar Brito e Purificacao,

O computador como tecnologia educacional apresenta uma caracteristica especifica:
com frequéncia, o aluno domina muito mais essa tecnologia que o professor, € passa a
manipula-la sem medo ou restricdes. Essa caracteristica passa a exigir do professor,
uma mudanca de postura em sala de aula, onde a interagdo com seus alunos passara
a ser uma atitude necessdaria para o0 bom andamento do seu trabalho pedagdgico.
(2006, p. 69)

Mesmo com a crianga que nao tem o computador em sua casa, observa-se nas aulas
de laboratério que esta nao fica surpresa ou temerosa em desvendar sua curiosidade; ao
contrario, assim como aquela criangca que tem 0 acesso em suas casas, essa também nao
tem receio de deixar sua curiosidade por conta da imaginagcdo e, muito menos, o receio ao
erro como o adulto enfrenta diante do desconhecido. Tudo, nesta idade da crianga, séo

experiéncias novas, e, portanto, o arriscar e a curiosidade andam de maos dadas.

O uso ou acesso destas criangcas no proprio contexto em que convivem é uma
realidade. Proibi-las € como n&o subir em arvores por receio de cair, ou ainda nao aprender a
andar de bicicleta, por receio de esfolar o joelho. Nao significa que todas as criancas irdo
gostar de subir em arvores ou andar de bicicleta. Da mesma forma, nem todas as criancas

despertam a curiosidade ao computador.
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O computador, assim como a televisdo, ndo pode ser o centro das atencdes da

familia ou da crianca; é, sim, um bem da familia, e por ela compartilhado em um espaco
comum. Encher os quartos com recursos tecnoldgicos, como televisdo, computador e
videogames, significa permitir que os filhos retirem-se do convivio social da casa. Isso vale
também para os adultos, invertendo muitas vezes o posicionamento anterior de uma nova
relacao afetiva com os pais. Ainda com relacao aos limites, acontece da mesma forma com a
crianga quando sé pensa em jogar futebol ou brincar de boneca, e precisa estabelecer outras
necessidades dentro da rotina. Lembrando que a rotina para a crianca desta idade é uma
organizagdo importante. Assim €& com o computador: é necessario criar regras,
estabelecendo horarios, intercalando com outras brincadeiras importantes para o ludico
infantil e ainda promovendo situacées em que a crianga possa compartilhar o computador
com 0S amigos, irmaos e com o0s pais, por meio de softwares ou jogos de Internet que
possibilitem essa participagdo interativa. Essas sdo algumas contribuicbes deixadas
diretamente para os pais participantes nesta pesquisa, em consideracdo as perguntas

lancadas pelos mesmos no proprio questionario.



113

CONSIDERAGOES FINAIS

Ja ndo se tém duvidas acerca da necessidade de se incorporar ao discurso
pedagdgico e a pratica educativa uma releitura que contemple o trabalho com as modernas
tecnologias de comunicacao e informacao, estes instrumentos da atualidade. Seja no sentido
de se desvelar, de forma critica e reflexiva, as concepgdes subjacentes a estes meios de
comunicacao e informacgdo, seja para aproveitar o potencial interativo e inteligente destas
“‘maquinas interativas” como meio de comunicagdo e pesquisa, como instrumento
significativo que pode favorecer a interagdo entre professor - aluno e contribuir para o

processo de aprendizagem.

De tudo o que se procurou analisar na construgcdo deste trabalho, algumas
consideracoes finais serdo explanadas, ndo como forma de conclusdo — pois seria bastante
imprudente encerrar sobre um tema amplo e intenso como este 0 é — mas também porque
uma amostra de criang¢as — que significam um recorte de uma faixa etaria e de uma realidade
social — ndo corresponde a demanda de perguntas que se tem a respeito, bem como a

realidade social encontrada na populacéo brasileira como um todo.

As criancas, desde muito cedo, tém acesso as novas tecnologias de comunicagao e
informacéo, e para elas, segundo Jacquinot (2006) ndo existem “novas e velhas tecnologias,
existem instrumentos para informar e comunicar, jogar ou ajudar nos trabalhos escolares.”
Este acesso, que ndo necessariamente seja considerado uso, se da quando ela esta inserida
nos meios de comunicacéao, fazendo parte do seu dia-a-dia, tanto na sua casa, sua primeira

formacao como € considerada a familia, quanto na segunda formacéo social, a escola.
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Retomando a pergunta inicial e norteadora deste trabalho — Como se caracteriza o
aluno que chega a escola de educacao infantil ja tendo acesso aos meios digitais? Como é
possivel pensar nos saberes infantis nos tempos atuais, considerando estas novas
mediacdes tecnologicas? Que crianca a escola recebe atualmente? — Serdo lancadas
algumas reflexdes enquanto consideragdes finais, porém, como ja dito, abertas para novas

possibilidades de estudo referentes.

O recorte € a crianca de quatro a seis anos, que freqlienta a educacao infantil de uma
escola privada, considerada classe média. Destaca-se a importancia deste recorte, pois ndo
€ a quantidade o mais importante, e sim a qualidade deste estudo. Nao € interesse estudar
quantas criancas desta faixa etaria na cidade de Curitiba tém acesso ao computador, muito
menos quantas familias o utilizam. Também nédo o € saber a quantidade de computadores
nas familias curitibanas ou brasileiras, e por isto estes dados foram menos relevantes no

trabalho.

A educacéo infantil € um dos primeiros espacos de inser¢cao da crianga nas relagcdes
sociais, éticas e morais que permeiam a sociedade onde estdo inseridas. Assim, a escola
deixou de ser vista apenas como um local que da sustentacao e libera a mulher-mae para o
trabalho. Desde a LDB/1996%', seu curriculo est4d cada vez mais estruturado para uma
educacao de qualidade, e ndo mais um lugar para apenas cuidar e socializar — embora essas
duas funcbes continuem sendo de muita importancia para a crianga que freqlienta a
educacao infantil, e mais ainda para os pais, que confiam este lugar para seus filhos. Esta
crianga, apesar de iniciar muito cedo sua escolarizagdo, ja traz a escola uma bagagem
cultural tecnoldgica, ndo s6 tendo acesso como também fazendo uso de diversos meios, e

dentre estes, o computador.
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Viu-se por meio deste trabalho, que na faixa etaria estudada, uma grande parte

das criangas utiliza o computador de sua casa, com uma freqiéncia semanal, e gostam de
usa-lo como um instrumento ludico, um brinquedo de interacdo com ela mesma e com 0s
demais membros da familia. Todos desta amostra que usam o computador tém acesso a
Internet e gostam de interagir com seus jogos. Algumas associam o computador a um
videogame, com muitas variedades de jogos. Verificou-se e constatou-se que as criancas
aprendem rapidamente a usa-lo e relacionam-se entre os pares, sobre 0 mesmo, trocando

idéias, aprendizados e “sites” preferidos.

Algumas caracteristicas importantes destas criangas, verificadas na pesquisa séo: a
maioria é filho(a) de pais jovens (faixa etaria de 32 a 45 anos) que trabalham, ambos, nas
areas comercial, empresarial, exatas e humanas, o que contribui para o interesse das
criangas ao uso do computador. Todos os pais utilizam o computador nas suas casas, com

finalidades diversificadas— profissional, estudo e pesquisa, bem como lazer e entretenimento.

Percebe-se que as criangcas tém um modelo de identificacdo dos pais quanto ao uso
dos mesmos. Elas utilizam-no, primeiramente imitando suas figuras parentais, identificando-
se com as mesmas, vindas de encontro com a fase em que se encontram. Esta identificacdo
€ importante neste momento da crianca de acordo com o desenvolvimento das funcdes

psicolégicas superiores segundo o conceito de Vygotsky, ja citado neste trabalho.

O papel dos pais, enquanto representantes da cultura no processo de
desenvolvimento da crianca e de apropriagdo da mesma nos leva a descrever um novo tipo
de interacdo que desempenha um papel determinante na teoria de Vygotsky. Com efeito,
além da interacao social, ha nesta teoria uma interacdo com os produtos da cultura. Esses

tipos de interagdo manifestam-se em forma de interagdo séciocultural. No conjunto das

' LDB. — Lei das Diretrizes € Bases da Educacéao Nacional, aprovada em 1996.
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aquisicoes da cultura, ele centra sua analise naquelas que tém por objeto controlar os

processos mentais e comportamentos do homem. Trata-se dos diferentes instrumentos e
técnicas (inclusive tecnologias) que o homem assimila e orienta face a si mesmo para influir
em suas préprias fungées mentais. A cultura cria um ndmero cada vez maior de poderosos
auxiliares externos (instrumentos, aparatos, tecnologias) que apdiam 0s processos

psicolégicos.

Assim justificam-se os modelos de identificacdo da crianga com o adulto. Quando
esta presencia o adulto se “comunicando” com o computador, dai nasce sua curiosidade,
bem como sua nova linguagem. Movidas pela vontade de descobrir e pelo interesse, e
confrontadas com as diversas respostas oferecidas pelos adultos, por outras criangas e/ou
demais fontes de informagédo como livros, noticias, computador, video, dvd e televisao, estas
criangas podem conhecer o mundo fisicamente, afetivamente e mentalmente, construindo

explicacdes subjetivas e individuais para os diferentes fenbmenos e acontecimentos.

A medida que a crianca cresce e amplia seu dominio da linguagem, além da
capacidade de interacdo, consequentemente, amplia também seu contato com o mundo,
sendo este cada vez mais mediado por representacbes e por significados construidos

culturalmente.

Na pesquisa, a crianga observada utiliza o computador como um instrumento
mediador desta relagdo com os pais. Ela brinca no computador imitando-os, e solicita-os

para troca de saberes, interacao e ampliacdo da relacdo afetiva. Segundo Papert,

pais deveriam reconhecer a necessidade de construir novos tipos de
relacionamentos com suas criangas e deveriam ver o computador como um veiculo
para construir a coesao familiar, em lugar de ser um obstaculo para ela. (PAPERT,
1996, p. 79)
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Entretanto, 0 mesmo n&o acontece para com o professor mediador, na aula de
informatica. Ela ndo o solicita para troca afetiva ou de identificacdo. Ela solicita o professor
para mediar um novo saber, como diz Vigotsky. Neste momento o professor esta
contribuindo para a (ZDP) Zona de Desenvolvimento Proximal, ou seja, a diferenca entre o
que o individuo sabe com ajuda de outros (zona de desenvolvimento potencial) e aquilo ele

que sabe fazer sozinho (zona de desenvolvimento real).

Sabe-se que se algum procedimento pode auxiliar o processo de desenvolvimento e
aprendizagem das criangas, este localiza-se na ampliacdo das experiéncias de vida, na
diversificacdo dessas experiéncias e na tentativa de nao limitar tais experiéncias a um
padrdo, um tipo, um recorte da realidade. E neste sentido que se afirma que a interacédo da
crianga com o computador (e, portanto, com todos os recursos de que ele dispde) pode
contribuir para o desenvolvimento das fungdes psicoldgicas superiores as quais aparecem,
conforme Vigotsky, primeiramente nas relagdes sociais, sob a forma de processos
intermentais, passando depois para processos intramentais ou individuais. Durante este
periodo a familia e a escola serdo os mediadores principais da formacado das funcdes

psicolégicas superiores, bem como do processo de internalizagdo das criancas.

Toda funcdo aparece duas vezes, em dois niveis, ao longo do desenvolvimento
cultural da crianga: primeiramente entre pessoas, como categoria interpsicologica e
depois no interior da crianca, como categoria intrapsicolégica. (VIGOTSKY, 1991 p. 64)

No entanto, ndo se acredita, com isso, que sdo 0s recursos tecnoldgicos, por si s0,
que se apresentam como “possibilitadores” de aprendizagem. Acredita-se, sim, que as
relacdes (familiares e escolares) estabelecidas com base no respeito € na consideragao para

com o outro é que sao as acdes capazes de “potencializar” os elementos em circulacéo na



118

dinamica interativa: conhecimentos, interesses, criatividade, valores, afetos, sentimentos,

informacdes, desejos, e outros.

Se nos utilizamos da atividade mediadora para interagir com os fazeres e dizeres das
criangas, ouvindo o que tém a dizer, colocando a diversidade de referéncias existentes,
vivendo com elas a extensdo e a validade dessas referéncias, explicitando limites e
contradigdes da convivéncia com os outros e a construcdo histérica da realidade que nos
envolve, ampliam-se as possibilidades oferecidas pelo computador, tanto no ambiente
familiar como no ambiente escolar, para um maior e melhor desenvolvimento cognitivo e

social.

Nao se pode negar a importdncia dessa ferramenta, j& que ela permite explorar
diversas linguagens, realizar projetos diferenciados individualmente, interagir com grupos
e/ou pessoas com diferentes niveis de conhecimento e de diferentes culturas, dispor de
informacdes rapidamente, sistematizar e organizar estas informacdes, entre outras fungdes
importantes. Para o adulto é uma nova forma de sentir o mundo; para a criancga, ela o sente

ao nascer: um mundo de informag&o e comunicagéo.

O computador pode entdo favorecer a realizacdo pratica de algumas atividades,
expandindo suas possibilidades de elaboragcédo e concretizacdo. Pode constituir-se, portanto,
em um excelente instrumento para todas as pessoas que interagem com a crianga, desde
que estejam convictas de que é a qualidade das interacbes que definira as possibilidades e
os limites desse instrumento no processo afetivo e educativo. Se a criangca busca a
companhia no momento em que joga com o pai, a qualidade desta interacdo sera a troca
afetiva entre ambos, sendo o computador apenas um instrumento, embora um instrumento
de interagdo com os dois: pai e filho, ou mae e filho. Se a crianga solicita a mediacao

pedagdgica, serd também a qualidade da mesma que oferecera a relacdo pedagdgica da
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crianga com o educador. O resultado favoravel, portanto, dependerd do que se

oportunizara nesta relagcdo interativa com os familiares, com os educadores e com o0s

colegas.

Em tempos tecnolégicos, o professor € um elemento altamente estratégico na cultura
humana. Estratégico por poder auxiliar o educando a aprender a selecionar e planejar melhor
suas alternativas e recursos de acesso ao mundo da informagdo. Necessita estar

constantemente se reciclando e atualizando para atender a demanda deste educando.

Este novo atributo do professor-tutor serve também para o professor de educacao
infantil, fazendo deste instrumento, o computador, mais uma das formas ludicas no aprender
da crianca de educagéo infantil. E evidente a importancia das experiéncias concretas e de
socializacdo que a educacéo infantil ja enfatiza nos tempos atuais. Em nenhum momento o
computador vem substituir estas experiéncias infantis, apenas ha necessidade do professor
dar a devida e necessaria importancia para a crianga que contextualiza suas experiéncias de
acesso fora da escola, trazendo-as para dentro da mesma e deixando a crianga explorar
livremente suas curiosidades. Ignorar este acesso ja ndo é mais possivel, pensando num
contexto sdcio-histérico e também no novo papel do educador, que também precisa buscar

este recurso.

Com a idéia da ampliacao das experiéncias, acredita-se ser possivel desprender-se
daquele conceito de etapas que devem ser ultrapassadas o mais rapidamente possivel, bem
como dar maior liberdade para cada sujeito constituir, de forma prépria, o seu acervo de
ferramentas praticas e cognitivas para lidar com um mundo em constante transformacéo.
Pode-se, com isto, reafirmar que é concreta a possibilidade de contribuicdo dos

computadores para a ampliagdo das experiéncias e do conhecimento sobre o0 mundo, sem a



120
necessidade de nos voltarmos para processos de aceleracdo que abdiquem de

compreender a criangca em sua especificidade.

A escola recebe uma nova crianca, uma geracao hig tech, com vivéncias e
experiéncias diarias no mundo das midias. A constru¢cdo do conhecimento no mundo das
midias, segundo Moran, “é mais livre, menos rigida, com conexbes mais abertas, que

passam pelo sensorial, emocional e pela organiza¢ao do racional” (2003, p. 19).

Para que o aprendizado ocorra de fato, ha necessidade de que o contetdo ministrado
ao educando tenha significado, e que esse conteudo possa criar novas potencialidades como
fontes futuras de significados, em um processo continuo e dindmico de atribuicdo de
significados. Os significados e sentidos construidos pelos alunos sdo resultados de uma
interacdo de varios elementos, entre 0s quais o aluno, o conteudo, o professor e 0s
instrumentos de mediacao nestas relacdes. O aluno é elemento ativo na construcédo de seu
conhecimento, através do contato com o conteddo e da interacao feita no grupo; o contetudo
favorece a reflexdo do aluno, e o professor é o responsavel pela orientagdo da construcao de
significados e sentidos em determinada direcdo. A construcao de significados e sentidos tem,
portanto, lugar num contexto de comunicacéao interpessoal. Estes processos sdo fortemente

impregnados e orientados pelas formas culturais existentes nessa comunicagéo.

Estas sdo algumas contribuicbes do presente trabalho, com a certeza de que novas
reflexdes virdo, em cada momento novo, em cada re-leitura, em cada nova experiéncia de
vida. Assim, com o término deste, algumas perguntas ficaram, outras surgiram, e ainda
outras nascerdao. No entanto, somos sujeitos desejantes, e isso € 0 que nos move a vida; a
eterna insatisfacdo € que nos faz querer mais e viver mais. O que seria de nds se
concluissemos algo? Seriamos fragmentados e sem desejos. Portanto, por isso considero-

me este sujeito desejante de novos saberes.
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ANEXO 1
QUESTIONARIO AOS PAIS:

12 PARTE: IDENTIFICACAO

NOME DA CRIANCA:

NASCIMENTO: / /

NOME DO PALI: PROFISSAO:

IDADE:
NOME DA MAE: PROFISSAO: IDADE:

QUESTIONARIO RESPONDIDO POR:

22 PARTE: QUESTOES FECHADAS:

1- ASSINALE TIPOS DE APARELHOS TECNOLOGICOS QUE A FAMILIA POSSUI:

() RADIO/CD () TELEVISAO () CAMERA DIGITAL
() VIDEO GAME () CELULAR () i-POD
() NOTEBOOK () COMPUTADOR

( )MP3 () PALMTOP

() OUTROS:

2- QUAIS SEU FILHO(A) TEM ACESSO PODENDO MANUSEAR COM OU SEM

AUXiLIO:
() RADIO/CD () TELEVISAO () CAMERA DIGITAL
() VIDEO GAME () CELULAR ( )i-POD
() NOTEBOCK () COMPUTADOR
( )MP3 () PALMTOP
()

OUTROS:
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3- QUAIS SEU FILHO (A) TEM PREFERENCIA: (NUMERE EM ORDEM CRESCENTE)

() RADIO/CD () TELEVISAO
() VIDEO GAME () CELULAR
() NOTEBOCK () COMPUTADOR
( )MP3 () PALMTOP

() OUTROS:

As demais questdes estdo direcionadas ao computador (objeto de pesquisa estudado).
Responda somente se tiver acesso ao computador em casa:

4- QUEM DA FAMILIA MAIS UTILIZA O COMPUTADOR:

( )MAE ( )PAI ( )IRMAOS (IDADES): () CRIANCA EM QUESTAO
() OUTROS, QUEM?

5- FINALIDADES DO USO:

( ) LAZER/ ENTRETERNIMENTO  ( ) PESQUISA  ( ) ESTUDOS ( )
PROFISSIONAL

6- COM QUE FREQUENCIA SEU FILHO(A) DE 3 A 6 ANOS, TEM ACESSO AO
COMPUTADOR:

( )DIARIAMENTE ( )2XNASEMANA ( )3 XSEMANA ( )4 XSEMANA
() FINAIS DE SEMANA ( )

7- COMO E O ACESSO:

( )LIVREMENTE ( )COMAUXILIO  ( ) SOMENTE COM SUPERVISAO
() SOZINHO, COM INSTRUGAO DE ADULTO

8- O QUE SEU FILHO(A) ACESSA COM MAIS FREQUENCIA:
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) INTERNET - O QUE?
)SITES INFANTIS - QUAIS
SOFTWARE - QUAIS
JOGOS DO COMPUTADOR- QUAIS
Messenger (MSN)

)
)
)
)

9- DE1 A10 AVALIE OS REFLEXOS NO SEU FILHO(A) AO USO DO
COMPUTADOR: (considere 01 para nenhum e 10 para muito)

ENTUSIASMO

INTERESSE

CURIOSIDADE

FACILIDADES

IMAGINACAO

CONCENTRACAO

CRIATIVIDADE

EXPLORACAO DE NOVIDADES

) (ALGO OBSERVADO QUE NAO FOI CITADO)

)
)
)
)
)
)
)
)

e T e e e T e T T

32 PARTE: QUESTOES ABERTAS: ( Utilize o verso da folha, caso necessite)

10- O QUE VOCE OBSERVA NO SEU FILHO(A) QUANDO ESTA NO COMPUTADOR

(RELATE COMPORTAMENTO, CURIOSIDADES, EXPRESSOES, FACILIDADES, DIFICULDADES,
TUDO QUE LHE CHAMA ATENCAO NESTE MOMENTO)
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11- COMO E O APRENDIZADO DO SEU FILHO(A) QUANDO HA INTERESSE NO
PROGRAMA ACESSADO

12-NA SUA OPINIAO, QUAIS SAO OS NOVOS SABERES DO SEU FILHO(A) COM O
USO DO COMPUTADOR E O QUE DIFERENCIA DA CRIANCA QUE NAO TEM
ACESSO AO MESMO?

13-QUANTO TEMPO SEU FILHO(A) FICA CONCENTRADO QUANDO UTILIZA O
COMPUTADOR?

OBSERVAGCOES: (Se houver alguma observacgéo a respeito do questionario e do objeto de

estudo: “O acesso ao computador e seus reflexos nos saberes da crianga pré escolar”.)

Muito Obrigada!
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ANEXO 2

ROTEIRO DE PERGUNTAS DIRIGIDAS AS CRIANCAS DO PRE 2 E 3 OBSERVADAS NA
AULA DE INFORMATICA:

QUEM GOSTA DA AULA DE INFORMATICA? ,

O QUE MAIS GOSTA DE FAZER NA AULA DE INFORMATICA?

O QUE APRENDE LA?

O QUE NAO CONSEGUE APRENDER?

QUEM TEM COMPUTADOR NA SUA CASA?

QUEM USA O COMPUTADOR DA SUA CASA?

COMO USA?

QUEM TEM INTERNET NO COMPUTADOR?

. O QUE ACESSA NA INTERNET?

10.0 QUE MAIS GOSTA DE FAZER NO COMPUTADOR?

11,

12.0 QUE E MAIS DIFiCIL DE FAZER NO COMPUTADOR?

13.QUEM PRECISA DE AJUDA PARA LIGAR E ENCONTRAR O SITE PREFERIDO?
14.QUEM AJUDA? COMO AJUDA?

15.0 QUE SENTE QDO USA O COMPUTADOR?

16.QUANTAS VEZES VOCE UTILIZA O COMPUTADOR EM CASA?

17.

18.QUEM MAIS USA O COMPUTADOR LA EM CASA?

19.QUAIS OUTROS APARELHOS ALEM DO COMPUTADOR TEM EM CASA?
20.QUAIS VOCE MAIS GOSTA?
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