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N&o obstante, e a0 mesmo tempo, a infancia é
um outro: aquilo que, sempre além de qualquer
tentativa de captura, inquieta a seguranca de
Nnossos saberes, questiona o poder de nossas
praticas e abre um vazio que abisma o edificio
bem construido de nossas instituicbes de
acolhimento (LARROSA, 1998, p. 230).



RESUMO

Esta dissertacdo de Mestrado apresenta uma pesspisa praticas pedagdgicas com
artefatos tecnolégicos digitais para uma infancia gsta se fazendo cada vez mais presente
nas escolas: a ciberinfancia. Nesta, as criancasipolam facilmente os aparelhos
eletronicos, dispensando, muitas vezes, qualgsaugéo. A forma como elas utilizam esses
artefatos € bastante pessoal e esta ligada, naiandes vezes, a atividades de lazer. No
entanto a tecnologia pode oferecer muito mais sesuas criancas e a educacao. Para isso,
entendo que os educadores precisam se aproximar doai interesses do seu publico e
aperfeicoar-se, aprendendo também a utilizar e mmas tecnologias. Assim, esta pesquisa
tem como objetivo principal pensar, junto com psetees e outros profissionais da educacéo,
sobre a criacdo de préticas pedagogicas, utilizangdatos tecnologicos digitais, visando o
trabalho com as criancas. Desse modo, primeiramernho um contexto historico da
infancia, do computador, da internet e da cibencaltEm uma segunda etapa, trato do
desenvolvimento de um objeto de aprendizagamife) a partir deste referencial tedrico. Na
terceira etapa, destaco os cursos de extensacegacadores dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental. Tais atividades possibilitaram a aotkt dados sobre a criacdo de praticas
pedagogicas que envolvem artefatos tecnoldgicostaiig visando o trabalho com a
ciberinfancia. Na analise de dados, aprofundo esstjue apareceram na fala e na escrita
dos professores-participantes dos cursos, bem cbscassdes que acreditei ser de grande
importancia na preparacao para o uso de artefat@seola. Com isso, destaco aspectos que
podem contribuir para a criacdo de préaticas pedeg®gom artefatos tecnoldgicos digitais
como: professores conhecerem os artefatos tecookgiigitais que interessam as criancas,
atencdo dos professores aos fatores culturais giteanfancia leva a escola, formacéo de
professores alicergada as questdes da préaticagmpdagentre outros.

PALAVRAS-CHAVE: ciberinfancia, artefatos tecnolégg digitais, praticas pedagogicas,
professores.



RESUMEN

Esta disertacion de el Master trata de una investg sobre las practicas pedagdgicas con
los artefactos tecnolédgicos digitales para unantifaque se esta haciendo cada vez mas
presente en las escuelas: la ciber infancia. Bsfass manipulan facilmente los equipos
electrénicos, dispensando, muchas veces, cualmpsiieuccion. La forma como ellas utilizan
estos equipos es muy personal y esta vinculadi, erayoria de los casos, a las actividades
de ocio. Sin embargo, la tecnologia puede ofre@s nacursos a los nifios y la educacion. Por
lo tanto, los educadores necesitan para acercdcseirtereses de su audiencia y mejorar la
forma de aprender a utilizar y dominar las tecnialegAsi, esta investigacion tiene como
objetivo principal el pensamiento, junto con loofpsores y otros profesionales de la
educacién en la creacién de las practicas pedaaggiwediante artefactos tecnoldgicos,
destinados a los nifios. Para eso, presento, eremtimgar, un contexto histérico de la
infancia, la computadora, la internet y la cibema. En un segundo paso, el desarrollo de un
objeto de aprendizaje (en linea) de este marcacted®or ultimo, el desarrollo de cursos de
extension para los profesores de los primeros déd&ducacion Primaria, para recoger datos
sobre la creacion de las practicas educativas umpdican los dispositivos de tecnologia
digital para afrontar el reto de la ciber infanda. el analisis de datos, analizo los temas que
aparecieron en el habla y la escritura docentegcipantes de los cursos, y se cree que los
debates de gran importancia en la preparaciénsdartefactos en la escuela. Con eso, destaco
los aspectos que pueden contribuir a la creaciopréeticas educativas con los artefactos
tecnoldgicos digitales tales como: los profesoad®es los artefactos tecnoldgicos digitales
gue son de interés para los nifios, la atencionadstmos a los factores que lleva a la escuela
basada en cuestiones la formacion del profesoradia practica pedagdgica, entre otros.

PALABRAS CLAVE: ciber infancia, artefactos tecnoiégs digitales, practicas educativas,
profesores.



Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.

LISTA DE FIGURAS

1: Mapa conceitual da PESOUISA ........cummmmmsrrnrareeeeeaaaaeeeeeieeiiierinie s 21
2: Telainicial do PLANETA ROODA ...t 42
3: Pagina inicial deitedaBarbie...............oovvviiiiiiiiiiii e 48
4: Imagem comparativa enBarbiee modelo ...........ccooeeiiiiiiiii e 49
5: Tela do Guarda-roupa dos sonhoBaie ..............cccoeviiiiiiiiiiiii e, 50
6: Tela do Guarda-roupa dos sonhoBaie.............cccceevvviiiiiiiiiiiiiiiieees 50
7: Tela inicial do Objeto de APrendizagem..........cccceeeeeeeeeeeeeeeeeieeecee e 73
8: Tela do médulo 2 do Objeto de aprendizagem............ccoooecvivvviiiiiieeeeeeneens 73
9: Tela da segunda versdo do Objeto de Apzagem ..............ccieiiiiiiienenneennn. e
10: Tela mapa conceitual da professora-aluna.............ccccceeeeiiieeieeeeeeeeevvieeeenn.. 81
11: Tela Guia do Objeto de Aprendizagem...........coeevveveviiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee 142
12: Tela Glossério do Objeto de AprendizageM .. ......ccooecvvvviiiiiiieiieiieieeeeeeeenns 142
13: Tela Midiateca do Objeto de Aprendizagem............couuveeeviiiiiiinnneeeeeeeeeeeen 142

14: Tela do desafio 1 do modulo 1 do Objetd\geendizagem..........ccccceeeeeeeeeeeennnnn. 143



SUMARIO

1 APRESENTACAO: PONTOS DE PARTIDA, LINHAS CRUZADASORMAS

INACABADAS ... ..ttt e eee e ettt e e e e e e st b et e e e e s e sate et e e e e eannnee e e e e sseeeeeaeeeanneees 9
2 MAPA DE NAVEGACAO: CAMINHOS A PERCORRER ..o 13
3 CONTEXTUALIZANDO INFANCIA E TECNOLOGIA A PARTIR [E UMA
PERSPECTIVA CULTURAL ...ettiiii ettt ta e e e e e ssbaeee e e e s s annseeessnssnneeeeeaans 22
3.1 APERSPECTIVA CULTURAL DE ANALISE .......coomeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 23
3.2 POR QUE TRATAR DA CIBERINFANCIA?........cooieeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees e . 2
4 CONHECENDO O CONTEXTO DA INFORMATICA NA EDUCA(;A(E DA

INTERNET .ttt e e e e e ettt e e e e e e s st bt e e e e e s smmneee e e s nbbbeeeeeeeannnnneeeeas 32
4.1 CIBERCULTURA ..ot iitttitee et e e sttt e e e e e ettt e e e e e e s snssneeaasnssseeeeeeenanns 33
4.2 ALGUNS ASPECTOS DA INFORMATICA NA EDUCA(;AO ................................. 35
4.3 INTERNET: A TEIA UNIVERSAL ..ot e e e 38
4.4 AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM: O EXEMPLO DCPLANETA

ROODA ...ttt et e sttt e e e e e ab ittt e e e e e s e bt te e e e e e e e e s beeeeeanateeaeae e e e ntrreeeeeeaanns 41
4.5 OBJETOS DE APRENDIZAGEM ... e e 43
4.6 SITESINFANTIS: UMA ANALISE CULTURAL ....ooiiiiiecce e 44
4.6.1 Um olhar sobre astesinfantis: o caso dsitedaBarbie..............ccccoooiviiiiiiiiiiiiiccinnnnn. 45
4.7 JOGOS DE VIDEOGAME E DE COMPUTADOR: FASCINIO BACRIANCAS .....51
4.8 WEB OSSOFTWARESOCIAIS E OS MUNDOS VIRTUAIS ... 56
5 REFLETINDO SOBRE PRATICAS PEDAGOGICAS PARA CIBEYRFANCIA A

PARTIR DO REFERENCIAL TEORICO......c.eiitiiti et 62

6 METODOLOGIA. ... ..ttt eeeer e ettt e e e e e sttt e e e e e e e sae s e e eananseeeeeesannnnneeeens 69
6.1 LEVANTAMENTO DE DADOS - HISTORICO E ANALISE DBITES........cco....... 69
6.2 A CONSTRUQAO DO OBJETO DE APRENDIZAGEM ..o 70
6.2.1 Diagnéstico do Objeto de Aprendizagem a paeticritérios de usabilidade ................ 72
6.2.2 Aperfeicoamento do Objeto de APrendiZageM.. ... ...cuevveeriiiiiiieeeee e eeeeeeeeeeeeeeee 76
6.3 CURSO DE EXTENSAOQ .....cuoouiiviieeceeeetmmmme ettt ete st steesea e stestesananean s ene s, 77
6.3.1 DeSENVOIVIMENTIO UOS CUISOS ........... cmmmmms s sssaasaeeaeeeaaaaeeeeeesesssnsssnnnnnnnsssnnnnnaeeens 78
B.3.1.1 CUISO WECCE ...ttt ettt e e e et et e e e e e e e ee e e e e eeennnnns 81
6.3.1.2 Curso de extensdo na escola pUbliCa............cceiiiiiieiiiiiiiieee 82
6.3.1.3 Curso de extensao No COIEQIO PartiCULAL..............eieeiieeeeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenes 83

7 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS.......coiieeeeteeeeeeeeeeeeteeee et veene 87



8 EM STANDBYAS CONSIDERACOES FINAIS ......ctiiieieei et 125
O REFERENCIAS ...ttt ettt ettt taateatesae et s s eae st eeenestesae s aneeneaee s 130
O = =1 N[ ] =T 138
I N = (@ 1P 142



1 APRESENTACAO: PONTOS DE PARTIDA, LINHAS CRUZADAS , FORMAS
INACABADAS

Atualmente, como educadores, encontramos nas ssool@as criangcas que utilizam
celular, computadonotebookinternet,iPhone iPods,entre outros dispositivos. Sabendo que
ndo podemos mais negligenciar esses conhecimeowsstudantes atuais, busco, nesta
pesquisa, juntamente com professores dos Anosimido Ensino Fundamental, atingir os
seguintes objetivos: 1) aproximar-se da ciberiritdn@) conhecer e analisar alguns dos
artefatos tecnolégicos digitdje 3) criar praticas pedagdgicas mais interessanttnamicas,
utilizando os saberes produzidos sobre/com as ltegiae digitais.

Entendo que, para introduzir o uso de artefatasotégicos digitais (ATDs) nas aulas
das criangas, é necessario que os professores emmdam melhor como eles passaram a
fazer parte da nossa cultura e como as criangagaram-se com eles. Para isso, trago, ainda
que rapidamente, a historicidade destas tecnologsecialmente no campo da educacéo e
da infancia. A fim de problematizar alguns artefgicesentes na ciberinfancia, analiso alguns
deles apenas para exemplificar uma forma de okh&dm mais rigor. Participo, também, do
desenvolvimento de um material didafiemerca da relacéo da crianca e dos espacos sligitai
cujo conteudo envolve o referencial tedrico destagpisa. Por Ultimo, para que esse
referencial contribua para a educacdo e para areemgfo da ciberinfancia, desenvolvo
cursos de extensdo com professores a fim de apgadas que dizem respeito as tecnologias
digitais e a infancia e de criar praticas pedagigjimtegradas aos artefatos tecnolégicos
digitais.

Esta tematica, que trata do uso de tecnologia neagéo de criancas, foi escolhida
por diferentes motivos, tanto pessoais quanto gsiofnais. No que se refere ao meu interesse
junto ao tema, posso resumir que participei daggerae criancas que teve seus primeiros
contatos no Brasil com tecnologia, através de ydews, televisdo e 0s primeiros
computadores, utilizados em escolas na década @& N#o da mesma forma que ocorre
hoje, mas ja de forma significativa. Quando enpara a faculdade, inicialmente em

Psicologia, 0 uso do computador estava se expaméimauitos professores exigiam trabalhos

1 O conceito de ciberinfancia aparece, inicialmeméepagina 4 e serd melhor desenvolvido na segéo 3.

2 0 conceito de artefatos tecnoldgicos digitais iaase no conceito de artefato cultural. Referejsges,sitese
softwarese sera desenvolvido teoricamente na secao 3.1.

3 Este material didatico esta disponivel em:
http://www.nuted.edu.ufrgs.br/objetos_de_aprendina@008/ciberinfancia/index.html
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digitados, mas ainda entregues impressos. Nesta épomecei a estagiar como professora
de informatica de criancas e adolescentes, 0 queoi® que eu me aproximasse da maquina
e de seus recursos. Tinha alunos a partir dosutr@s de idade, 0os quais jA nasceram imersos
na era digital. Durante meu percurso académicquéiode curso e de universidade, vindo a
me formar em Pedagogia na Universidade Federala&GRinde do Sul (UFRGS), em Porto
Alegre. Nesse tempo, trabalhei como bolsista-peadora (PIBIC - CNPq) no Nucleo de
Tecnologia Digital aplicada a Educacdo (NUTED), rdemado pela Profd. Dr2. Patricia
Alejandra Behar. Essa experiéncia me proporcionau significativo contato com a
Informética na Educacdo, especialmente no que $&rerea ambientes virtuais de
aprendizagefhe objetos de aprendizagem

Através desses estudos, busco aprender mais solelagdio entre criancas e a
tecnologia digital. Os recursos oferecidos pe&b atualmente permitem acdes inovadoras,
como a comunicacgao instantanea por texto e camnecas de arquivosinks, fotos e videos,
composicado coletiva de enciclopédias, pagimeb, albuns, comunidades virtuais de
interesses afins etc. Esses recursos trazem eonteilclos e proporcionam que seus usuarios
também insiram os seus, de forma dinamica e agaatmavés de imagens, sons e animacoes.
Os novos computadores e os distribuidores do giaalinternet estdo permitindo uma
navegacao em velocidade cada vez maior. Entenda oi@ncia que vive em contato com 0s
meios eletrbnicos possa captar, simultaneamente,difssentes informacbes dessas
tecnologias. Muitas criancas hoje conseguem realiddas tarefas ao mesmo tempo, um
exemplo disso € que elas estudam, escutam musiceversam com 0S amigos em um
programa de troca de mensagens instantaneas (cht8d)otudo no mesmo momento.

A sociedade na qual vivemos possibilita diferemexios de vida. Nela, convivem
multiplas infancias produzidas pela cultura, ouasenfancia trabalhadora, infancia
executivd, infancia marginalizada, infancia consumidora. éesspaco, delimitar-me-ei a
tratar das criancas que estdo em contato com @datad tecnologicos digitais da
contemporaneidade, ou seja, de um modo de seinfd@e. Utilizo esse termo ciberinfante
para me referir as criancas que vivem a ciberindmu seja, que manipulam e dominam as

tecnologias.

4 Ambiente virtual de aprendizagem (AVA) constisei-da plataforma tecnoldgica e das interacdes setre

participantes (BEHAR, 2004). Ver mais detalhesetwis 4.3.

Objeto de aprendizagem (OA) consiste em matdigatal utilizado para fins educativos. Para safeis,

veja as sessdes 4.3 e 7.1.

O objeto de aprendizagem “Outras infancias” trd¢a diferentes infancias que se destacam na nossa
sociedade. Dentre elas a infancia executiva, caiaatla pelas criangas que tém o dia-a-dia ocupado
diversas atividades, parecendo-se com executivispoBivel em: <http://www.ufrgs.br/faced/gein> e <
http://www.nuted.edu.ufrgs.br/objetos_de_aprendin@@007/infancias/index.html>. Acesso em: Dez/2009.
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Sabe-se que as criancas se apropriam rapidamesteod&ades tecnoldgicas do
mercado e, da mesma forma, dominam-as e trocanoyicas. Mesmo com as diferencas
econdmicas com as quais convivemos, diferentesgasatém acesso a essas novidades, ainda
que em contextos particulares. E claro que ndoreesmos a grande parcela da populagéo
infantil que n&o possui nenhum contato com as tegras digitais. Essas criangas sao
consideradas no nosso contexto cultural e mereceita mtencéo, principalmente pelas
instancias governamentais que devem garantir aeesssas tecnologias; porém elas ndo séao
o foco deste estudo.

A ciberinfancia refere-se aquelas criancas querlidam as tecnologias, sendo essa
apenas uma das diferentes infancias que constitagntriangcas de nossa sociedade
(DORNELLES, 2007). As tecnologias digitgisomo computador, internet e seus contetidos,
serdo chamadas, neste estudo,adefatos tecnologicos digitai$ATD). Isso porque 0s
artefatos fazem parte da cultura, carregam siguis e podem ser analisados/utilizados de
forma pedagogica. Como estou tratand@defatosque possuem caracteristicas especificas,
relacionadas as tecnologias digitais, escolhi omde tecnolégicos digitais Eles estéo
inseridos no cotidiano de muitas criancas e emnaguescolas, por isso entendo que 0s
professores precisam conhecer e refletir sobraiselem suas praticas pedagogicas. Essas,
por sua vez, envolvem conhecimentos tedricos e pedagogica, com base no planejamento,
na escolha dos materiais didaticos e dos conteadasetodologia de trabalho e na avaliagéo
feita pelo professor.

Dentro desse contexto, esta dissertacao estadivitdi seguinte forma:

Em Apresentacdo: pontos de partida, linhas cruzadastmés inacabadas
contextualizo minha caminhada até este momento éstrigblo, minha escolha pelo tema e
introduzo a presente pesquisa.

Na secdo dois,Mapa de navegacdo: caminhos a percofreapresento mais
detalhadamente a tematica e sua contextualizagimbdema de pesquisa e a justificativa,
buscando, com o referencial teorico, verificar géés pertinentes da dissertagdo com 0s

“Por tecnologias digitais entendemos sempre urmaeaquito alargado de coisas ‘quase tudo’, diriarien
Jenkins (2003), desde o papel dos efeitos espéiaigComputer Generated Imagery) dos blockbusters
Hollywood até os novos sistemas de comunicacaer(let, chat e correio electrénico), 0s hovos géndeo
entretenimento (os jogos de computador), os nogtlk® de musica (0o techno) ou 0s novos sistemas de
representacao (a fotografia digital, o video eriadligital ou a realidade virtual). O computaddarmbém

um meio de armazenamento de informacdo e célculeérico, mas também um meio de comunicacéo,
educacéo e entretenimento” (RIBEIRO, 2004, s/p).
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estudos dos diferentes autores.

Na terceira secdo, a partir da perspectiva cultdealanalise, articulo os aspectos
tecnoldgicos, infantis e culturais da pesquisa.clm contextualizar a ciberinfancia,
retomando alguns aspectos historicos sobre a iaféaéim de entender a sua constituicao.

Seguindo, na quarta secado, traco os caminhos @acéts do computador e dos
softwaresmais utilizadas em escolas no Brasil e da disssgém da internet. Faco isso para
refletir sobre a constituicdo da cibercultura eciiteerinfancia e para explorar/analisar alguns
jogos de computador/videogamesitesque atraem criangas, enfatizando algumas formas de
uso na educacdo. A partir dessa perspectiva, ti@tmundos virtuaissoftwares sociai®
outras novidades daeh que proporcionam uma maior interacao e possimlipublicacdo de
textos, imagens, sons e videos pelos internautas.

Realizo, na quinta secdo, uma reflexdo sobre psitjgedagdgicas a partir de
diferentes autores e de questdes da ciberinfardia artefatos tecnoldgicos digitais.

Na secdo seis, apresento a metodologia de pescuisgjal compreende: um
levantamento do contexto da ciberinfancia e darmndédica, a construcdo de um objeto de
aprendizagem, chamadoproducéo da cultura infantil e os espacos digi{@ qual sintetiza
0 estudo desta dissertacdo); o oferecimento de®sule extensao para professores dos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental, a fim de coletadladasobre as praticas pedagdgicas com
artefatos tecnoldgicos e responder a minha queldmesquisa. Para o desenvolvimento do
objeto de aprendizagem, a equipe do NUTEa qual participo, elaborou/selecionou textos,
apresentacao ddides videos e entrevistas para disponibilizar em fodeanaterial digital
que ficara disponivel naebpara quem se interessar pelo assunto.

Na secéo sete, analiso os dados coletados, justpratessores, fundamentando-os a
partir do referencial tedrico.

Por fim, encontram-se as consideracdes, as refagg@os apéndices.

8 A equipe do NUTED, coordenada pela Prof2. Driri¢ta Alejandra Behar, é interdisciplinar, compiede

educadores, programadoresiebdesignergiue desenvolvem ambientes virtuais de aprendizagebjetos
de aprendizagem, entre outros.
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2 MAPA DE NAVEGACAO: CAMINHOS A PERCORRER

O mundo esta mudando de forma muito veloz. A ginagéo é real e toma conta dos
setores econdmicos, politicos, sociais e cultudaistancias como a midia e a arte, por
exemplo, estdo utilizando-se das novas tecnolq@ies divulgar seus trabalhos e, inclusive,
estdo transformando conceitos, como os de criagidagia, neste novo contexto mundial.
No entanto as mudancas nao se dao apenas no amlhit@l, mas acontecem, mesmo que
mais demoradamente, na sala de aula ou nas es@td#agorque estas dimensfes culturais,
escolares e pedagodgicas estao entrelacadas, awesstt a outra — ndo podemos definir onde
inicia uma e termina a outra.

Martin-Barbero (2004, p. 64) aponta para o despf®oos estudiosos tém a sua frente:

[...] mudangas no proprio saber, o reconhecimept@uke por ai passam questdes
gue atravessam por inteiro o desordenamento na urigdana, o desajuste entre
comportamento e crencas, a confusdo entre realidadinulacro. As ciéncias
sociais ndo podem ignorar entdo que 0s novos nalsanbolizacdo e ritualizacéo
do lago social se acham a cada dia reatselacadosis redes comunicacionais e aos
fluxos informacionais. O despedacar-se das fragedspaciais e temporais que eles
introduzem no campo cultural deslocaliza os saberdsslegitima suas fronteiras
entre razdo e imaginacao, saber e informagé&o, iai@narte. Isso modifica tanto o
estatuto epistemolégico como o institucional casdicdes do saber dadiguras de
razdg que constituem os tracos daudanca de épogcaem sua conexao com as
novas formas de sentir e as novas figuras da &tauia.

A partir da posicdo do autor, entendo que a ingéitu escola, além do seu papel
tradicional de organizacédo dos corpos e de memntastis e juvenis, precisa pensar e preparar
0S sujeitos para viver na sociedade atual. Tendwista todas as mudancas ocorrendo em
ambito mundial, a educacdo nédo pode negligenciana®s conhecimentos, as novas
tecnologias e as novas formas de relacionament@esfée se dando atualmente. Para Xavier
(2008, p. 18), o estudante “precisa também [tentato com as novas tecnologias, com as
novas linguagens. Familiaridade com o computadon ¢ correio eletrénico, com a internet
sao inadiaveis. Hoje é preciso digitar e navegaotguanto ler, escrever e contar”.

E nesse contexto de globalizacdo, de pluralidadecderas, de identidades
fragmentadas que situo esta pesquisa como reletemi® para a educacdo quanto para a
sociedade em geral. Os agentes educacionais (ceoldes, diretores, supervisores,
funcionarios e, principalmente, professores) pesoisconhecer melhor as criancas e o
contexto em que elas vivem. Identificar seus gosts jeito, sua histéria, suas brincadeiras e
brinquedos e, atualmente, também, conhecer seusltaps eletronicos. E dificil encontrar

uma crianca que nao goste das novidades tecnodogleajogos, desafios e aventuras. Em
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bairros de classe alta, média ou baixa, é possihantrar criancas que ja viram, jogaram ou
mexeram em um computador ou uma maquina de joigsogamefliper, lan housg

Diante do contexto da ciberinfancia, entendo quee€iso que a escola oportunize
praticas pedagogicas envolvendo artefatos tecraaégligitais. Em contribuicdo a isso, trago
a minha principal questao-problema:

Como os educadores podem se aproximar da ciberinféia e criar praticas
pedagogicas integradas a artefatos tecnologicos ieags?

A partir desta, desdobram-se outras questdes gae safletidas neste trabalho, quais
sejam:
- Que fatores culturais e sociais contribuem/conirédim para a inser¢do da tecnologia no

contexto infantil?

- Qual é a compreenséao dos educadores sobre cilbeiaffa
- Quais séo osoftwaressitese jogos que mais atraem as criangas? Por qué?

- Como problematizar e potencializar o uso dessefatos para a educagao?

Para responder as duas primeiras subquestdeszereatiesta dissertacdo, um
levantamento bibliografico e de matenial-line acerca das tecnologias digitais e da infancia
qgue lida com essas tecnologias. Com isso, apresspgectos histéricos e culturais da
informatica que produziram o contexto atual da rcibkéura. Também obtive noc¢des dos
entendimentos dos professores a respeito dessaesi@ partir dos dados coletados. Para
responder a terceira e a quarta questao, realimai analise sobre um artefato tecnolégico
digital destinado a criancas, a fim de exemplifigara forma de olhar para os ATDs. E, para
responder a questao principal, ministrei trés cugzara educadores dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, dispostos a se aproximar agicfbncia e a criar praticas pedagogicas
para as criangcas com as quais trabalham.

Utilizo o termo préticas pedagdgicas, porque com mbsso articular diferentes
saberes. Na perspectiva dos Estudos Culturaishpmxl@os apropriar de conhecimentos de
diferentes éareas de forma interdisciplinar (ESCOSWUE, 2003). Isso multiplica as
possibilidades de produzir conhecimentos e de apdair a analise de um tema.

A tarefa tdo complexa de ser professor referetsmaescolha profissional que, como
outras, precisa de um rigor tedrico e ético no tsgbalho e de comprometimento com os
sujeitos envolvidos, ja que tem o papel tdo espdeiaducar criancas/adolescentes/adultos.
As praticas pedagodgicas ndo podem ser tomadas i@®ibas,apenas no sentido restrito do

ato pratico em sala de aula, da agdo descontezddali(do cotidiano e das teorias), sem
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intencdo, ou ainda como simples repeticdo. Conf@abela(1998, p. 17)

A pratica deve ser entendida como reflexiva, nagdepse reduzir ao momento em
gue se produzem 0s processos educacionais nafauigervencao pedagogica tem
um antes e um depois que constituem as pecas sclitaem toda pratica

educacional. O planejamento e a avaliacdo dos gsoseeducacionais sdo uma
parte inseparavel da atuacdo docente, ja que cacuetece nas aulas, a propria
intervencdo pedagdgica, nunca pode ser entendidausea andlise que leve em
conta as intengdes, as previsdes e as expectatimasvaliacdo dos resultados. Por
pouco explicitos que sejam os processos de plapaianprévio ou os de avaliacdo
da intervencdo pedagodgica, esta ndo pode ser adalisem ser observada
dinamicamente desde um modelo de percepcdo daadelida aula, onde estdo
estreitamente vinculados o planejamento, a aplicagiavaliacéo.

Assim, lembramo-nos de que o ato pedagogico é dineal e, por isso, prevé
procedimentos indispensaveis, como esses citadosaptr, ou seja, estudo, planejamento,
aplicacdo ou método, avaliacao (reflexdo). Dessadpa pratica pedagogica ndo pode ser
vista pelo professor apenas pela sua acdo, sepdaaeria. Como afirma Santos e Castro
(2006), o professor costuma valorizar a praticaaoeferéncia para o seu fazer diante das
demandas do ambiente de trabalho e, também, o ctilimraento dessas praticas docentes.
Entretanto, como alertam os autores, o desenvohton@ofissional precisa considerar teoria
e pratica de forma interligada.

Contudo “[...] os elementos da pratica pedagogrtaudam-se com a subjetividade
particular dos agentes educativos e com a inteakitade politica da acdo, no contexto
histérico-social onde ela ocorre objetivamente” KEAMGO et al., 1994, p. 46). Assim,
outro aspecto importante € olhar para as pratieasalh de aula como algo que nao se limita a
este lugar, ja que nele se encontram sujeitos stigerPor isso, 0 ato pedagodgico esta
implicado com a(as) cultura(s) de docentes e dissewwonforme afirma Corazza (1999, p.
20):

[...] pedagogia é uma prética cultural que s6 psele compreendida através de
guestdes sobre histdria, politica, poder e culfurd.a pratica pedagdgica torna-se,
nesse caso, 0 terreno no qual os/as estudantagedis@ questionam, de forma
critica, os diversos discursos e praticas culturbiem como o0s meios de
comunicacdo com os quais interagem em seu cotidiano

Nessa linha, Candau (2008) propf6e que vejamos ascgs pedagdgicas como
processos daeegociacao culturalou seja, como um ato politico. Nao ha um senticico
para o termo, o qual pode secrementadale acordo com 0s interesses e intencdes de quem
o faz. Podemos, entdo, entender que a pratica ggidagarticula diferentes elementos

sociais, culturais e pedagodgicos, os quais precsamolhados pelos professores de forma
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especial, pois a relacao entre esses elementoiptao trabalho docente significativamente.

Ao encontro dessa perspectiva, Santiago e out8®l(D. 46) nos explicam:

Enquanto lugar social destinado a producdo e auligdo do conhecimento
cientifico, a escola faz essa mediacdo entre cosemsum, a cultura e a ciéncia,
pelo uso intencional de métodos e técnicas de @nBiai porque os elementos da
pratica pedagdgica devem articular-se numa unidagecongregue epistemologia,
ciéncia, ideologia, técnica e conhecimento espeatague, incorporados numa
totalidade, constituirdo o método. Quando nos irefes a elementos da pratica
pedagdgica, concebemo-los como: os sujeitos paatités da acdo, sua realidade,
seus desejos, interesses, expectativas, valorefazgr cotidiano, suas crengas, seu
saber, sua visdo de mundo...; a intencionalidadigaoda educacéo; os objetivos
pensados; as etapas a percorrer; 0s contedudogji@énséa dos assuntos e das
atividades; a bibliografia utilizada; a avaliac@&uas formas e critérios. Nessa
perspectiva, uma concepcao metodoldgica, além desastentacdo tedrica a
pratica, traz em si uma compreenséao de realidaneépcdo de homem, sociedade,
natureza e educacao), que é permeada por quedtdésgicas e culturais.

Assim, para que as praticas se deem de forma jwadambém para a sociedade, 0
professor precisa ter conhecimentos prévios e iposimento politico, ja que é um sujeito
implicado na formacéo de outros sujeitos que igemgiar, futuramente, a nossa sociedade.

A partir das importantes contribuicdes dos automegratica pedagodgica é entendida
como o encontro das ac¢des intencionadas pelos gmhesacom as acdes dos estudantes no
contexto escolar. Os professonesoco precisam coordenar planejamento e famstagdgico
com 0s pensamentos e a(as) cultura(s) dos alumwsis$b, a pratica se constitui de um
momento Unico e especifico em cada contexto, qo@ode ser totalmente previsto.

Para dar conta desta pesquisa acerca da criacdoratieas pedagodgicas para
ciberinfancia, busco fundamentacgdes teoricas eseratifes campos do conhecimento, quais
sejam: Estudos Culturais, Estudos da Infancia, @icagdo e Educacdo e Informética na
Educacdo. No entanto procuro seguir uma perspectifaral de analise para articular esses
campos de estudo. Os primeiros auxiliam no enteziiondo contexto historico e cultural, no
qgual convivem multiplos sujeitos que produzem/s@alpzidos por multiplas culturas e, que,
além de diferentes entre si, também possuem idelgsd plurais e fragmentadas. Autores
como Richard Johnson (2004), Jesus Martin-Barl#064), Marisa W. Costa (2003), Rosa
Maria Silveira Hessel (2003) e Sandra M. Coraz28912001) trazem subsidios importantes
guanto ao pensamento pos-moderno e aos Estudograiultla os Estudos da Infancia
ajudam a entender como se constituiu 0 conceitoafdacia e como hoje podemos verificar
os diferentes tipos de infancias na nossa socied®ata isso, utilizei as pesquisas de Leni
Vieira Dornelles (2005), Susana Rangel Vieira dal@u(2007), Manuel Jacinto Sarmento
(2003), David Buckingham (2007). Apesar de a inif&geie lida com a tecnologia ser atual, o
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tema ja foi tratado por alguns autores, inclusi@d-dculdade de Educacdo da UFRGS, como
€ o caso de Dornelles, que estuda as diferentésciak e reconhece, entre elas, a chamada
ciberinfancid. O campo da Comunicacdo e Educacédo tem se dedicadstudo da midia e
da tecnologia, relacionando esses meios ao user@cas; entre outros autores, destaco
Rosa Maria Bueno Fischer (2001, 2008), Gilka Gebod(2005), Alex Primo (2005, 2007),
Filomena Moita (2004), Sérgio Capparelli (2003)Irdormatica na Educacdo da a base para
o entendimento da dindmica dos recursos informgttamto no seu funcionamento, como no
contexto interativo proporcionado pela internetjsntacentemente. Autores que trabalham
nessa area e possuem uma articulagdo com a terdésitzaproposta sdo: Patricia Alejandra
Behar (2009), Eliane Schlemmer (2008), Edméa Santggn Alves (2006), Andrea Cecilia
Ramal (2002), André Lemos (2002), Piérre Lévy (3998sé Armando Valente (1999). Por
altimo, articulando todas essas areas do saber @oeducacdo escolar, apresento as
contribuices de Antdnio Flavio Moreira (2008), ¥eMaria Candau (2008), Maurice Tardif
(2002), Maria Luisa M. Xavier (2000, 2008), MarierBadette Rodrigues (2000), Antoni
Zabala (1998), entre outros autores.

Entendo que a partir dos Estudos Culturais, podemesaproximar mais de nossos
alunos e de suas culturas. Esses estudos ampli@gda de cultura, incorporando a esse
conceito diferentes praticas e vivéncias populaesno afirma Corazza (2001, s/p), “por
isto, a cultura torna-se, a0 mesmo tempo, o olget@studo, de pesquisa e de ensino dos
educadores contemporaneos, bem como, a arma deatonadmn suas intervencdes
pedagogicas e politicas”. As pesquisas realizadessen campo tém contribuido para
importantes aproximacdes com a Pedagogia, especisdrmo curso da Faculdade de
Educacéo da Universidade Federal do Rio Grandaud®@ $jual tem se valido desses estudos
para compreender e problematizar questdes da esdalanfancia contemporanea. Essa linha
tedrica permite-nos analisar as instituicbes denens seus instrumentos, como livros e
materiais didaticos, salas multimeios, brinquedagececursos e laboratoérios de informatica,
imagens, discursos, regras, espacos, organizapélysdao — prética fundamental para
entender as relacdes de poder existentes nesse™ IMas, além disso, a chamada Pedagogia
Cultural atenta para outros espacos e artefatbgraisl que estdo presentes na vida cotidiana
das criangas, ensinando-lhes modos de ser e @stawundo. S&o textos, imagens, filmes,

desenhos, objetos, propagandas, jogos que poddaonsaios como artefatos pedagdgicos, ja

9 Ha um material disponiveln-ling em forma de objeto de aprendizagem, tratandoesabriberinfancia.
Disponivel em: <http://www.nuted.edu.ufrgs.br/obgetde_aprendizagem/2006/ciberinfancia/index.html>.
Acesso em: Dez/2009.
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gue carregam conteudo significativo para o pubti€antil.

Nesse contexto, as diferentes praticas pedagdgigagproblematizadas e constituidas
como objetos de estudo sob uma ética cultural,topmando seu esquadrinhamento e analise
como produtoras de significados, como imensas rddepoder e verdade [...]" (COSTA;
SILVEIRA; SOMMER, 2003, p. 56).

Desse modo, acredito que estudar a ciberinfanom @nhecimentos produzidos por
ela nawebcontempla um tipo de infancia presente em mugaselas, sendo que essa parcela
de criancas s6 tende a aumentar. A medida quecasldgias estdo se expandindo e se
tornando mais viaveis, inclusive por incentivo @wgrno, vao se tornando mais acessiveis as
pessoas de diferentes segmentos sociais. Um exetisgto é o celuld?, que hoje é um dos
produtos de maior consumo no Brasil.

Nosso pais abriga uma grande diversidade de sujeitdticulturais com diferentes
interesses. A ampliacédo da distribuicdo de tecmmlegvariados produtos culturais provoca-
nos a estudar a relagdo entre cultura, tecnologaus agentes (produtores, receptores e
manipuladores). As realidades escolares sdo muitwedciadas em nosso pais, sendo
bastante visivel aqui na regido Sul (de onde seatmneste projeto de dissertacéo), onde ha
muita riqgueza e pobreza paralelamente. Moramosrerdas paises mais desiguais do mundo
e isso aparece nas nossas escolas, onde ha criamgascesso a todo conforto e as ultimas
novidades tecnoldgicas, conBhone iPod, laptops cameras digitais até criancas sem
saneamento basico em casa, sem condices de dazer as refeicbes do dia etc. Como
afirma Dornelles (2005, p. 85):

Estas novas tecnologias culturais infantis exigem sp invista em pesquisas sobre
os cyberinfantes e sobre as tecnologias e estratégiadasripara se produzir o
sujeito infantil da contemporaneidade. E precisoe qee possa pensar
problematizando as relages entre a infancia er@matual digitalizado ao qual os
cyberinfantes tém acesso desde que nascem. Precigareseder sobre o modo
como as criancas e os adolescentes lidam comezpiggamentos eletrénicos; sobre
as formas de enclausuramento dos infantis na déukdique ndo mais usam outros
espacos da casa ou da rua para suas atividadesimmasshoppings o de seus
guartos informatizados, os sdas house

Por outro lado, sabemos que a maior parte da pgimul@nda ndo tem contato com a

tecnologia mais avancada. Entretanto, por maisegjaedificil adquirir um aparelho de ultima

10 Segundo aite da revista Info, até os analistas estdo surpresmso crescimento continuo em altissimos
niveis nas vendas de celular. O Brasil ja tem 1#fides de linhas de celular ativas, sendo 119,5Ga8
pré-pagas. Se cada pessoa tivesse apenas uma76)B& da populacdo ja teriam um telefone movel.
Disponivel em: <http://info.abril.com.br/abertofmiews/012009/03012009-4.shi>. Acesso em: 8 fev9200
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geracdo, a midia se faz presente em variados Rigamos mostra de diferentes formas
(propagandas, novelas, revistas, outdoors) osmoaiss produtos do mercado. As criangas de
pouco ou henhum poder aquisitivo também veem isscamelds, na escola e na rua, na qual
podem surgir mercadorigératas

A midia, além de visibilizar tecnologias para cgas, tem investido em produzir
noticias sobre a infancia, os jovens e a tecnal@giamplo recente sdo matérias produzidas
pela rede de televisao local, a RBS, filiada dagRelbbo no Rio Grande do Sul. Em outubro
de 2008, foram apresentadas quatro diferentesteggms em uma série chamddéancia
Tecnoldgicd® no programaornal do AimocoNela, as jornalistas chamavam a atencéo para o
desafio de educadores conhecerem o0 assunto, apooteao uma necessidade, pois as
tecnologias estdo proporcionando uma atracdo maior aos alunos do que as aulas dadas
apenas com o0 quadro e o giz. Especialistas comfammajue a escola precisa aprender a
conviver com isso e que deve fazer desse conhetmmemnaliado, e ndo um inimigo. A série
também se dirigia a pais e responsaveis pelascasaalertando para o equilibrio no uso do
computador e de outros aparelhos eletronicos figos.

O jornal Zero Hora (2008), de Porto Alegre, puhlicw seu cadernbleu Filho?
uma reportagem sobre a novidade em videogam@éi, sobre o qual pais e especialistas da
area da Educacdo Fisica e da Informética na Edodac@&ram comentarios. Nessa linha,
também ocorreu um debate realizado pelo canal GaawrPorto Alegre (2008), em que
especialistas trataram do tema dos jogos de vide®ga computadores no cotidiano da
crianca em casa, na escola e na sociedade.

Ja o tradicional programa de domingo da Rede Glob@ntastico mostrou, através
da sérieCentral da Periferia(2008), apresentado por Regina Casé, alguns exsnaalo
tecnologia presente nas periferias. Nela, a api@$era percorreu algumadan housesna
periferia do pais, onde encontrou jovens que atiliza internet como importante forma de
diversdo, comunicagdo, informacdo e conhecimenta. pmeira reportagem, pode-se
visualizar como a tecnologia estda mudando um bainhire da cidade do Rio de Janeiro, no
qual a iniciativa de um jovem de instalar a interei alguns computadores fez com que
outras pessoas aprendessem a usar o computadavegar na rede, lugar de onde ele retira

varios conhecimentos para realizar melhorias psaa/sla e para a comunidade.

11 E possivel assistir a algumas das reportagens eeh Disponivel em:
<http://mediacenter.clicrbs.com.br/templates/plagrx?uf=2&contentiD=36988&channel=45>.

12 Matéria publicada em 15 de setembro de 2008meslisponivel em:
<http://www.clicrbs.com.br/blog/jsp/default.jsp?sce=DYNAMIC,blog.BlogDataServer,getBlog&pg=1&t
emplate=3948.dwt&section=Blogs&tipo=1&coldir=1&uf&post=102920&blog=477&siteld=552>. Acesso
em: 10 out. 2008.
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Assim, podemos ver que a midia € uma instancia egté se preocupando em
visibilizar a relacdo de criancas e jovens coneasdlogias. Na academia, a linha que estuda
a Informatica na Educacédo tem se dedicado, ha samos, a implantar e a qualificar a
educacao através do computador e da internet. Gxams eestudos, aprendemos que 0S
artefatos tecnologicos devem servir para potereaialas praticas pedagogicas e que, para
isso, € necessario mudar paradigmas. Como afirrharg2009, p. 1) “pode-se dizer que o
atual momento € de transformacé&o, no qual os paradi presentes na sociedade ja ndo estao
dando mais conta das relacdes, das necessidadesdeshfios sociais”. Ram@003, p. 14)

complementa:

A informatica transforma o conhecimento em algo-méderial, variavel, fluido e
indefinido, por meio dos suportes digitalizadosazéndo consigo processos
provocadores de rupturas: a interatividade, a niagdo de dados, a correlacdo dos
conhecimentos entre si por meio dieks e nos de rede hipertextuais, a
plurivocidade, o apagamento das fronteiras rigilatse texto-margens e autores-
leitores, relativizacdo da objetividade do conherito e da busca de verdades
definitivas.

Podemos ver muitas iniciativas e trabalhos inovegl@om o uso de tecnologias na
educacdo no Brasil, porém ainda a maioria das [EEsjwisa ao publico adulto, as
universidades e a educacéo a distancia. Diante,disgissertacdo tem mais um motivo para
investir em estudos acerca dos artefatos tecna®gec praticas pedagodgicas em escolas,
contemplando, assim, as criangas que nascem ndaetacnologia digital. Como afirma
Xavier (2008, p. 18):

Esse jovem [e a crianc¢a] precisa [precisam] entead®undo social e natural, as

producdes culturais e tecnoldgicas de sua época, g um cidaddo informado,

critico, posicionado, capaz de expressar suas dgsniseus sentimentos, suas
discordancias e também ser capaz de ouvir seusig,cseus interlocutores.

Assim, para que o professor possa trabalhar nditog&o desse cidadao que a autora
nos propde, realizo nos proximos capitulos umaxéaf e uma contextualizacdo da infancia e
da ciberinfancia, a partir de uma perspectiva calltea p6s-moderna. Em seguida, trato dos
aspectos historicos que contribuiram para a ingedgh computador, dosoftwarese da
internet no contexto atual, com enfoque na educagdm possiveis problematizacdes
culturais. Entendo que tudo isso esta intimamezlgeionado e aparece em nossas vivéncias
de forma dindmica, ndo sendo possivel determingueo vem antes ou depois — torna-se
dificil definir a sequéncia de sessdes desta ptapEspesquisa.

Como essa formalizacdo é necessaria, apresengguir,sum mapa conceitual, no
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qual é possivel visualizar possiveis relacdes @sti@nceitos tratados neste estudo. Também
fica mais clara a forma como organizei esta diaséd, procurando explorar a minha questao
de pesquisa, a qual envolve a producdo de prapeasgogicas, utilizando artefatos
tecnoldgicos digitais numa perspetiva historicdioal. Veja como podem se relacionar os
principais conceitos tratados neste trabalho asraeémapa conceitual abaixo, que por si sO

ja se explica (Figura 1):
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FIGURA 1: Planificacao das possiveis relaces dtraie desta pesquisa
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3 CONTEXTUALIZANDO INFANCIA E TECNOLOGIA A PARTIRD E UMA
PERSPECTIVA CULTURAL

Nos campos dos Estudos Culturais, da Comunicagda Educacdo, encontramos
pesquisas a respeito da midia e da producdo inustcultural para as criangas. Entretanto
ainda sdo poucos os trabalhos especificos sobmeonssos informaticos destinados ou
utilizados ao/pelo publico infantil. Estudiososeimacionais tém-se voltado, nas ultimas
décadas, para a producéo cultural, para a mickasespectadores e para o impacto politico-
social produzido por essas relagcdes (MOITA, 2004).

Para pensar sobre 0os meios eletronicos, é neaeapéender com os estudos relativos
a midia, consumo e cultura, ja que eles possuemcaminho percorrido e trazem
fundamentos interessantes para ampliar a questfotedaologias digitais no contexto
cultural. Fischer (2001) ensina como o disposipedagogico da midia atua na subjetivacao
do publico infantil, através de programas espeausfique enderecam seus enunciados e

imagens para as criancas. Conforme a autora (p0@d},

[...] a midia participa da constituicdo dos sugi®subjetividades, na medida em
gue produz imagens, significa¢des, enfim, sabaresdp alguma forma, se dirigem
a “educacao” das pessoas, ensinando-lhes modosr deestar na cultura em que
vivem.

Em um artigo recente, Fischer (2008) procura irsniando neste trabalho, atentando
para o esforco de o pesquisador deste campo margath mundo das imagens e dos
enunciados produzidos pela midia, a fim de “falande dentro” do contexto. Assim, o
pesquisador pode deixar de ser apenas o0 analisteerpretador das linguagens e textos
midiaticos, para experiencia-los, entrar na dinandics programas, filmes, propagandas etc.

Nesse sentido, acredito ser importante esta apag@oncom os estudos de Fischer,
para que, como professores, aprendamos a posikiosajunto as criangas, brincando,
jogando, escrevendo no(s) mesmo(s) espaco(s) isjua(s) qual(is) pretendemos dividir
com as criangas nas escolas.

Sarmento (2004) trata do imaginario infantil, dmisdlico e das narrativas como
proprios das criancas, pois estas ndo apenas abhsoavlinguagem a sua volta, mas
modificam narrativas, criam e recriam o mundo nalaquvem, buscando dar-lhe sentido.

Indo ao encontro do que trata Sarmento, Girard@l®5) atenta para as narrativas criadas
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pelas criangcas durante o uso do computador. Nal@stuautora encontrou semelhanca na
forma como elas criam e interpretam personagemaurao real, com o mundo virtual. Ela
pode observar isso em escolas de baixa renda,abguimas criancas quando ndo conheciam
algum recurso tecnoldgico (por exemplo, a interrgdayam-lhe um sentido proprio. Muitas
vezes, um sentido coerente, pois ja tinham ouvadlar falgo a respeito, ou ja tinham visto
através de pessoas conhecidas. J& as criancasinipaen tcontato frequente com o
computador, viam este como um brinquedo ou comespaco onde se brinca.

Esses estudos ajudam a olhar para as realidadessdas escolas, pois podemos
encontrar semelhancas na relacdo das criancas cteunalogia em diferentes lugares.
Contudo para podermos também pensar de formaydartsnbre essa relacédo, trago, a seguir,

conceitos significativos acerca dos Estudos Culiuaan educacao.

3.1 A PERSPECTIVA CULTURAL DE ANALISE

Escolhi a perspectiva cultural de analise, pordaepermite um olhar diferenciado
sobre os recursos tecnoldgicos, a infancia e aleesblesse contexto, posso utilizar os
softwares 0s jogos, ositese outros recursos adeebcomo artefatos pedagogicos, sujeitando-
0s a um olhar critico, bem como a um olhar de poskade.

Essa perspectiva fundamenta-se nos chamados Esfudlosais. Esses estudos s&o
conhecidos, especialmente, pelo seu engajameniticppobjue pode ser percebido na sua
estreita relacdo com os movimentos sociais. Tivevaigem na Inglaterra, no comec¢o do
século passado, mas o0s primeiros livros foram cpaddtis na década de 1950, com
repercussdo nos Estados Unidos, Canada e Austr@i@STA, 2004). Para
falar/estudar/analisar as multiplas culturas, peopéa interdisciplinaridade, fazendo uma

articulacao entre diferentes campos tedéricos. @gdis Culturais:

vém produzindo uma exploséo internacional sem perttes de andlises, cujo foco
central tem sido a enorme variedade de temas enesfde implicadas questdes
cruciais de nosso tempo como racga, etnia, nacttatd, género, sexualidade, pés-
colonialismo, entre tantas outras. A caracteristiaés importante deste novo campo
talvez seja a de contestar certas concepcfesasltuegemdnicas, subvertendo os
territérios disciplinares tradicionais e mantendm dongo compromisso com
populacdes culturalmente marginalizadas (COSTA120p. 10).

A partir da problematizacdo e da idéia de que stwilso produz o0s sujeitos, a
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chamadavirada linguistica proposta pelo P6s-Estruturalismo, modifica aiaeapois tira o
foco do sujeito e o coloca sobre a da linguagerma Reeyer (2000, p. 57) “é na linguagem
que se produzem e se colocam em acdo 0S mecaniEm@s estratégias de
diferenciacao/identificacdo que estdo na base dogepsos de particularizacdo que
constituem os diferentes grupos sociais”.

Segundo Johnson (2004), os Estudos Culturais esamas praticas sociais de um
ponto de vista cultural, atentando para as subjeties® produzidas pela cultura. Os
artefatos culturais, como w&eb, na medida em que educam e produzem subjetividades,
também sdo considerados artefatos pedagdgicosn@edtabris (2004, p. 258) "artefato
cultural € qualquer objeto que possui um conjuraignificados construidos sobre si". Isso
significa que ndo é apenas a escola e a famili@dueam as criancas, mas também outros os

meios, podendo-se citar os de comunicacao e osléggros.

De certa maneira, pode-se dizer que os Estudosr@isitem Educagéo constituem
uma ressignificagdo e/ou uma forma de abordagemadypo pedagogico em que
guestBes como cultura, identidade, discurso e septacdo passam a ocupar, de
forma articulada, o primeiro plano da cena pedagodCOSTA, SILVEIRA e
SOMMER, 2003, p. 54).

Os artefatos produzidos culturalmente séo instrimseocarregados de significados,
por isso ensinam modos de ser e estar para otosugciais. Dessa forma, podem ser
utilizados, estudados e esquadrinhados pedagogitant@om essa compreensao de artefato,
chamarei, portanto, o computador, a internet e tudae eles envolvem — como sisftwares
(jogos, simuladoresyitese outros recursos aeeb 2.0- deartefatos tecnoldgicos digitais

Na perspectiva cultural, precisamos entender quarasas discursivas sdo gestos,
imagens, falas e textos que carregam diferentasfisggos através da linguager8ites
jogos esoftwaressao sistemas complexos que carregam essas prdiscassivas a serem
interpretadas de diferentes formas por seus usudfsses sujeitos sdo atravessados por
diferentes culturas, as quais produzem significgdoa o entendimento dos discursos. Logo,
é fundamental a andlise desses artefatos tecno#)gioois eles constituem sujeitos,
apontando maneiras de agir, de vestir-se, de cdarp®, de olhar para si e para outros
sujeitos.

De acordo com Steinberg (1997), com a Pedagogia@lhceita-se que a educacao
se dé numa variedade de locais sociais que inchsicala, mas néo se limita a ela. Dessa

13 O conceito de subjetividade € tomado aqui &rpé#e elementos que constituem os sujeitos, m@facos
aquilo que somos/apreendemos da cultura. “A swijetie é produzida e os meios, os elementos, 0s
discursos que a produzem sao objeto de estudostiedds Culturais”. (JOHNSON, 2004).
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forma, podemos entender que as criangas aprendentenaet com 0s jogos, as trocas de
mensagens, as imagens etc. Nos Estudos Cultusais, oenceito de Pedagogia Cultural é
tomado de forma dinamica, pois “[...] existe e oedpedagogia’ em todo 0 espaco social em
que saberes sao construidos, relacbes de podefivedas, experiéncias sao interpretadas,
verdades sao disputadas” (CORAZZA, 2001, s/p).
Para compreender melhor essa perspectiva, pregssaber que a nogédo de cultura,

para os Estudos Culturais, ndo é aquela dita msopeapropriadase nem mesmo limitada a
uma certa classe da populacdo, chamada por alqpeeasas delta cultura Nestes estudos,
essa classificacdo ndo existe, pois entende-séduailtiplas culturas, diferentes entre si e
com caracteristicas que podem se entrecruzar. 8eg0arazza (2001, s/p), a Pedagogia

Cultural

[...] concebe “cultura” como uma forma social etdniga de existéncia, constituida
por ideias, atitudes, sentimentos, linguagens,qsigpes morais, relacbes, desejos.
Também compreende tal forma de vida como produpaatextos, arquiteturas,
mercadorias, organiza¢cfes, regulamentos, enunciedosificos, instituicdes. A
cultura é assim o solo privilegiado — e bastantel§fematico” —, no qual realizam-
se a Educacéo, a Pedagogia e o Curriculo.

Os individuos relacionam-se com diferentes cultetasl como elas, sdo multiplos e
sofrem atravessamentos por diferentes discursoa. Heal (1997), a cultura tem a ver com
producao e troca de significados, os quais indicedos de ser e estar das pessoas.

Os Estudos Culturais permitem urampliacdodo olhar investigativo, porque sé&o
interdisciplinares, e por vezes dizem-se antidis@pes, por ndo se restrigirem a uma
disciplina académica. Nessa linha, o estudo aadecerianca, tecnologia e escola torna-se
dindmico e intenso, jA que essa perspectiva pbssilojue se busquem subsidios em
diferentes campos do saber. Assim, como j& cite@rimmmente, estudos de areas como a
educacao, a comunicacéo, a informatica e a infgpari@m compor diadlogos interessantes na
presente pesquisa.

Dessa maneira, o poder da palavra ndao esta apemasnca determinada cultura, nem
apenas com o professor, no caso de uma sala delan&das principais contribuicoes de
Foucault (1996) refere-se ao conceito de podeyab § tomado pelos Estudos Culturais. O
autor propde em sua obra que o poder esta presentedas as relacdes, para que esse seja
pensado também no contexto “micro” e ndo, exclumserge, no contexto “macro” das
relagbes. Com as teorizacdes criticas e marxista®der estava concentrado nas relacdes

politicas e econ6micas exercidas em uma socieddig@itia” entre aqueles que detém o
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poder e o0 povo, sobre o qual o poder era exerblds.teorizacdes pdés-modernas, contudo, o
sentido de poder amplia-se, pois abrange outragdes$, relativiza-se, na medida em que é
nao é fixo e sim fluido, é circular, pois ndo h&rsgs um detentor do poder, mas momentos
em que o poder estd com um individuo e ora comoow@ poder € como uma rede;

disseminado na sociedade, ndo ocupa um lugar qmiado. Esta presente tanto nas
microrrelagdes, como a familia, quanto nas mademdes, como a politica. Neste contexto, o

poder produz saberes, modos de agir, modos dejsépsPara Foucault (1996, p. 8):

O que faz com que o poder se mantenha e que ssja écsimplesmente que ele
ndo pesa s6 como uma forca que diz ndo, mas qudataele permeia, produz
coisas, induz ao prazer, forma saber, produz discibeve-se considera-lo como
uma rede produtiva que atravessa todo o corpo Ispuido mais do que uma
instancia negativa que tem por fungéo reprimir.

Nessa linha, a perspectiva cultural também se dabsobre as relacdes de poder
existentes na cultura e no que se diz sobre cullgaacordo com Costa (2001b, p. 42) os
significados em uma sociedade ou cultura sao prddsiz

segundo um jogo de correlacdo de forcas no quabgrmais poderosos — seja pela
posicao politica e geografica que ocupam, seja ljma que falam, seja pelas
riquezas materiais e simbdlicas que concentramneectem, ou por alguma outra

prerrogativa — atribuem significado aos mais fragpalém disso, impdem a estes
seus significados sobre outros grupos.

Com isso, esses estudos procuram questionar ¢gsefi® hierarquizacao produzidos
pelos discursos de quem se autoriza a falar daraulBabemos que, historicamente, certas
praticas culturais foram denominadas coagultura em nosso pais. No entanto também
sabemos que nosso pais compde-se de povos immdmidiferentes regibes do mundo por
motivos muito distintos, o que nos torna um powvarg| diverso, multiplo, multiracial e
hibrido. Entre as diferencas que permeiam nosdagas) destaco aquelas a que os Estudos
Culturais tém se dedicado a questionar, quais segma, género, raca, sexualidade,
colonialismo. Da mesma forma, sado importantes tamée diferencas econdémicas, politicas,
religiosas etc.

Entre as mudltiplas culturas, esta-se atravessandiesicultura. Ela ndo tem raca,
género ou local de origem. Ela é global, ndo tamitddo especifico, nem costumes. Atinge
todas as classes sociais, porém de forma difedmcidode estar a favor ou contra os
interesses de outras culturas. E mais uma culueasg entrecruza com outras as quais 0s
sujeitos ja pertencem ou com as quais convivemals om fragmento na composicdo das

identidades pessoais, € mais uma forma de secestectado a outras pessoas e de se mostrar
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socialmente.

Esta dissertacdo ndo pretende apenas mostrar algamesteristicas da ciberculttira
mas considera-la como uma das nossas culturasdaesispectos especificos de criancas que
estdo vivendo nesse contexto, e estabelecer relapde a educacédo. Por isso, no proximo
capitulo, apresento um pouco do historico das @yiEs de infancia da sociedade moderna e
pds-moderna, para podermos refletir com mais argtosea respeito de um tipo atual de

infancia: a ciberinfancia.

3.2 POR QUE TRATAR DA CIBERINFANCIA?

Como afirma Pereira (2000, p. 21), “conhecer anicia para melhor entendé-la
consiste num dos grandes desafios que os educadmregnporaneos precisam enfrentar”.
Segundo esse mesmo autor, existem contradicoes @ntautores, sobre quando surgiu o
conceito de infancia. Ele afirma que os gregosindentaram a infancia, porém foram os
primeiros a preocupar-se em educar as criangas.

Para muitos estudiosos de infancia, durante osemasianos de vida, as criangcas séo
consideradas frageis, incompletas e dependentadud®s, com 0s quais devem aprender a
se portar ouconportar nos diferentes segmentos sociais. Entretassa concepcdo €
considerada recente no contexto historico mundia®u for¢ga na modernidade.

A partir da perspectiva cultural, entendo que ocet@n de infancia foi construido
culturamente a partir de necessidades sociaisygaam em uma determinada época. Esse
entendimento advém de estudos como o de Ariés J1€8hutor aponta que somente nos
séculos XVI e XVII se passou a visibilizar as cgas com alguns objetivos especificos. No
periodo medieval, elas faziam parte do mundo adylmonforme Postman (1999) e Pereira
(2000), néo existia o sentimento de vergonha fragteriancas, nem mesmo ao que se referia
a ordem do sexual ou do trabalho, por exemplo. réirgho século XVIII, passou-se a refletir
sobre a infancia e sua natureza, com destaqudrpaseau.

A familia da modernidade estabeleceu-se “sobrenzedticidade, o0 amor romantico e
o amor maternal, todos construidos em torno daagade e do isolamento, regida por

rigorosas divisbes de papéis sexuais, em que erpab provedor da casa’ (RODRIGUES;

14 O conceito de cibercultura sera explorado nétdapquatro, no qual apresento um histérico darinfitica e
da internet, a fim de compreender melhor o contatual da cibercultura.



28

ABECHE, 2005, s/d).

A analise historica da infancia aponta como forarmdos mecanismos, espacos e
praticas, tanto familiares como governamentaisa pg& construir um modelo infantil.
Segundo Foucault (apud DORNELLES, 2005), isso seneha emergéncia da infancia, que
se deu atraveés do controle das familias sobreas;as, da criacdo da instituicdo escola e dos
discursos da area das Ciéncias Humanas a respestea daixa etaria. Assim, foram
inventadas limitacdes quanto ao que serve e 0 gaeserve para as criangas, quais sao e
quais ndo sao suas obrigacdes, 0 que pode e @qymde ser feito por adultos frente a essas
— Ou seja, 0s adultos passaram a distinguir 0 guiernre ao seu proprio mundo e o que
pertence ao mundo da infancia. De acordo com Bgbkim (2007, p. 20), os adultos sempre
monopolizaram o poder de definir a infancia, e s@sinicbes sdo codificadas em leis e
politicas, e se materializam em formas particulaiegpraticas sociais e institucionais, que,
por sua vez, ajudam produzir as formas de comportamento vistas como tipicamente
‘infantis”. O poder dos adultos sobre as criangage ordem social, politica, econdmica —
visa a controla-las e governaagDORNELLES, 2005). Com isso, passou-se a produzir
discursos de diferentes campos da ciéncia paratapas caracteristicas e as necessidades
dessecomecode vida, a infancia. Assim constituiu-se a esalpartir do século XVIII, que
concentra seu poder baseada em discursos de idiacgontrole dos corpos e de mentes.

Todavia, a infancia descrita e idealizada pela modade vem sendo problematizada,
hoje, a partir dos estudos poés-estruturalistasguass acreditam que ndo existe apeaas
infancia e sim mudltiplas infancias, multiplos modos de®@&nca, e atentam para as formas
de poder praticadas sobre as criangas. Como aBunkingham (2007, p. 19), a infancia “é
variavel — histérica, cultural e socialmente vagla\As criancas séo vistas — e veem a si
mesmas — de formas muito diversas em diferentésduer histéricos, em diferentes culturas
e em diferentes grupos sociais”. Por isso, ndo podé ser vista como determinada
biologicamente, nem ser descrita em um Unico cemésthado e universal.

Segundo Dornelles (2005, p. 71):

se vive sob o efeito da producdo da infancia majesontudo ndo é mais possivel
se tratar de uma s6 infancia como a preconizadaMeternidade. E preciso pelo
menos que se leve em consideracdo que existemsnuiiteas infancias. Existem
infancias mais pobres e mais ricas, infancias daeii® Mundo e dos paises mais
ricos, infancias da tecnologia e a dos buracogjetes, infancias superprotegidas,
abandonadas, socorridas, atendidas, desamadassamadadas etc.

15 O conceito de governo utilizado por DornelleB0&) é tomado a partir de Foucault, como formasgie
sobre as ag6es dos outros, procurando produzir sndelms individuos dirigirem a si mesmos; reguar a
condutas das pessoas.
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A infancia, portanto, esta constantemente sendalugida e desconstruida de
diferentes formas e em mudltiplos lugares. Essa&satitas variam de acordo com pais, estado,
cidade, bairro, escola, praca, rua, religido, fapniar, entre casas, favelas ou ruas. Podemos
entender, a partir de estudos sociologicos e avitigwos, que as diferencas sdo um
distintivo entre geragfes, que carregam marcasegassentacdes sociais. Dessa forma:

[...] as culturas da infancia, sendo socialment®dyzidas, constituem-se
historicamente e sdo alteradas pelo processo ibstdle recomposicdo das
condi¢cdes sociais em que vivem as criancas e quenreas possibilidades das
interacdes das criancas, entre si e com 0s outeosbnos da sociedade As culturas
da infancia transportam as marcas dos tempos, negpria sociedade nas suas
contradigBes, nos seus estratos e na sua complexiSB&RMENTO, 2003, p. 54).

Trazendo reflexdes gregas para problematizacoessatkiohan (2004) questiona o
pensamento adulto sobre a infancia, desafiandoanosfletir se realmente paramos para
pensar a seu respeito. Busca, assim, apresentas dotmas de inventar o conceito de
infancia. Baseando-se em Heréclito, o autor trata diferentes tempos que a crianga pode
representar. Aléem do tempo cronoldgico que costumsarontar, a crianga, enquanto brinca,

prende-se em um tempo de intensidade, de puraiémpi@: Conforme o autor, a infancia

[...] ndo é apenas uma etapa, uma fase numerawgiantificavel da vida humana,
mas um reinado marcado por outra relacdo — intensicom o movimento. No
reino infantil que é o tempo n&o ha sucesséo n&isecotividade, mas a intensidade
da duracdo. Uma forca infantil, sugere Heraclite § o tempaionico(p. 55).

Essa crianca pode ser vista em todo o mundo, paleneontrar esse modo de passar
0 tempo intensamente na maioria das criancas. Gama@onta Sarmento (2003), a partir de
informacdes da época e do livkoBaia dos Tigrescriancas durante a guerra foram vistas
brincando débarbie e até mesmo jogando futebol com um cranio humidoncentanto, como
ja apontei, o conceito de infancia ndo é fixo @ esterido em um campo de luta e negociagéo
entre diferentes discursos, desde os discursoscpstaté agueles que se dédo nas relacdes
interpessoais (BUCKINGHAM, 2007). A tarefa de cocdre as caracteristicas, as
aproximacoes e as diferencas entre criancas ecsiltasas precisa ser considerada pelos
educadores.

Para esta pesquisa, procurei subsidios quantolt@sasuinfantis, as quais, segundo

Sarment® (2003, p. 54), entendem-se “pela capacidade dascas em construirem de

16 O artigo esta escrito na lingua portuguesa deida e encontra-se n@adernos de EducacataUFPel.
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forma sistematizada modos de significagcdo do mende acao intencional, que séo distintos

dos modos adultos de significacdo e accédo”. Nessealde estudos sobre culturas infantis e
tecnologia, percebi que sdo poucos aqueles ghartrieste caminho, e os autores dessa linha
atentam para a falta de parceiros e iniciativaseneampo.

Voltando o foco para a ciberinfancia, um tipo d@mcia em que as criangas dominam
as tecnologias, percebemos que ela esta presenmé@ries lugares do planeta, mas em poucos
espacos da nossa cidade. No entanto, como ja aéintexziormente, a midia e as empresas de
brinquedos estdo atentos a estaa infancia, produzem incessantemente materiais para
consumo infantil e ja perceberam quaveb é um espaco importante para isso. Para Fabris
(2004, p. 257):

As novas tecnologias e a revolucdo da informacéo uén papel crucial nessa
expansdo das formas de producdo, de circulacdo &odas culturais. Nesse
processo, a midia vem assumindo um papel relevamtey as demais formas de
dinamizacao e expanséao da cultura.

Portanto, se estas instancias estdo considerateltipes de crianca, € imprescindivel
que a escola e os educadores fagcam o mesmo emke rfwaiis profunda, critica e produtiva. A
difusdo dos artefatos tecnolégicos no mundo inféntim fato recente e, em muitos locais,
ela ainda ndo esta presente. Entretanto a rapmeazqoe tomou propor¢gdo, mesmo sendo
uma pequena parcela de criancas que esteja no dnguaberinfantes € motivo para se
produzir conhecimentos sobre esta tematica. Paraeles (2005, p. 85), “estas novas
tecnologias culturais infantis exigem que se iavisin pesquisas sobre ogberinfantes e
sobre as tecnologias e estratégias criadas pargreguzir o sujeito infantil da
contemporaneidade”.

Contudo o tipo de infancia que acessa e manipualbfante os recursos tecnolégicos
tem sido nomeado por diferentes autores e de fowhsBitas, como “nativos digitais”
(PRENSKY, 1999), “infancia hiper-realizada” (NAROIBKI, 2000), ‘Homo Zappiny
(VEEN; VRAKKING, 2009), ‘ctyberinfancia” (DORNELLES, 2005) — termo utilizado nest
proposta de dissertacdo — e “geracdo digital” edgio-net” (TAPSCOTT, 1999). Este
altimo foi um dos autores pioneiros em tratar dagsa@acao de criancas que usufruem da
tecnologia, sendo bastante otimista em relacadoapaacdo de habilidades e conhecimentos
tecnoldgicos por parte desses individuos. O autatimua publicando livros a respeito do

assunto e vem afirmantiaque ageracéo-neesta chegando ao poder e que, em pouco tempo,

17 Em uma entrevista, publicada em 26 de janeir@@@® pela Folha de S. Paulo, Tapscott afirma que o
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serd uma grande parcela da populacdo a participardecisdes politicas e sociais da
contemporaneidade. Cada autor descreve de formegeddiada seus conceitos e traca o
contexto de cada um em suas producdes.

Por fim, respondendo a questdo que intitula estacsens estudos de infancia, mais
especificamente da&iberinfancig precisam ser tratados, explorados e questionados
profissionais da educacdo. Desse modo esses supattem buscar entender mais sobre o
contexto em que nascem e vivem as criancas, paticias culturas infantis e, com isso,

repensar suas praticas pedagdgicas, problemasizfmssivelmente, (re)inventa-las.

presidente dos Estados Unidos, Barack Obama, pgssuile apoio desggeracdo-neta qual fez campanha
naweb para o candidato durante a disputa para a presalékssim que tomou posse, Obama iniciou uma
série de providéncias para utilizar os recursosalégicos a favor de seu governo, o que era magtito
Nnos governos anteriores.
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4 CONHECENDO O CONTEXTO DA INFORMATICA NA EDUCACAO E DA
INTERNET

N&o ha nenhum fundo sélido sob o oceano de infdiasadOevemos aceita-lo como
nossa nova condi¢do. Temos que ensinar nossos fihwdar, a flutuar, talvez a
navegar (LEVY, 1999, p. 15).

A fim de pensarmos como os computadores e suasihsspassaram a fazer parte do
cotidiano de algumas criancas, faco esta secaciabpente dedicada ao tema. Acredito que
dessa forma, nds, como educadores, podemos entaptt@r o contexto tecnolégico em que
estamos inseridos, sendo assim mais coerente pratitarmos formas de uso dos artefatos
tecnolégicos e pensarmos outras praticas pedagogieara isso, utilizei os autores,
especialmente, Armando Valente e Piérre Levy, iRaisponivelon-line e artigos da internet
que tratam da informética na educac¢éo, dando reafogue ao Brasil.

Hoje, as criangas ja nascem no meio digital e muiedas ndo sabem como € o mundo
sem essas tecnologias. Para Prensky (2001), essagas, podem ser chamadas de “nativos
digitais”. Aos adultos que nasceram antes da difalsitecnologia digital, o autor chama de
“imigrantes digitais”, pois esses aprenderam e eoefam 0s computadores e outros
aparelhos eletrénicos ao longo de suas vidas. tBntoea evolugédo e a expanséao tecnolbgica
estdo se dando de forma tado veloz que néo paraamasppnsar a respeito da constituicdo
dessa cibercultura na qual estamos inseridos. Blaitlultos ja se apropriaram e necessitam
tanto dos aparelhos eletrénicos que, assim contoia@s;as, ndo se imaginam maigendo
sem eles. Acessar o0 correio eletrbnico passou gusee unvicio. Os conhecido$/SN e
Skypeficaram tdo comuns quanto o telefone e baratearaemico para contato com pessoas
em localidades distantes, assim como muitos owgergicos da internet. Estes e outros
recursos estdo fazendo parte do cotidiano de eagrésmncos, museus, universidades e

outras instituicbes, como a escola e a pré-escola.

18 Disponivel em: <http://www.escola2000.net/edo#ektos/proinfo/livro02-
jose%20Valente%20et%?20alii.pdf#page=71>
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4.1 CIBERCULTURA

Se hoje podemos dizer que vivemos na ciberculaimae outras culturas, é porque as
pessoas passaram a habitar, além dos espacostosrn@aa ndo dizer reais), também os
espacos virtuaté (que sdo reais, porém de outra forma). Conformey L(&999, p. 17),
cibercultura envolve “o conjunto de técnicas (maigre intelectuais), de praticas, de atitudes,
de modos de pensamento e de valores que se dasanvjahtamente com o crescimento do
ciberespago”.

Gradativamente, o computador foi se tornando furadioa vida de pessoasmuns
Para Lemos (2002, p. 95), “a cibercultura se ctuistomo uma cibersociedade”. Nesse
sentido, cultura, sociedade e tecnologia possueanratacéo de implicacdo que produz certas
vivéncias na contemporaneidade. Para refletir pertes disso, elenco alguns dos principais
aspectos que tém contribuido para a difusdo do gtadpr e da internet na nossa sociedade.

Economicamente, as possibilidades de se ter um wahpr pessoal ou unotebook
estdo se expandindo rapidamente, ja que os falegrocuram baixar o custo desses
equipamentos e as lojas empenham-se em proporsiantagens para essa aquisf¢ao

Outro aspecto € a qualidade das maquinas essétygares Os computadores estao
cada vez mais velozes e com memoarias potentes,néamae sua capacidade de trabalho e
armazenamento de informacdes.S0f#warese suas ferramentas estdo muito diversificados e
aperfeicoados: atendem a diferentes objetivos,gocagnam ambientes mais atrativos, com
imagens tridimensionais, e abrangem mais fun¢cdespecialidades, fazendo com que mais
pessoas e areas do conhecimento, como EducacadlieirMe usufruam cada vez mais de
suas qualidades e possibilidades.

Quanto ao acesso a rede, as empresas de telefoaraumicacdo estdo empenhadas
em ampliar a clientela que utiliza os servicos deegdo a internet via banda larga e
wireles$®, competindo para oferecer os servicos com sinalmaés qualidade, maior

velocidade, maior capacidade de armazenameidwnloadsde conteddo — tudo isso

19 “E virtual toda entidade 'desterritorializada’, @aple gerar diversas manifestacdes concretas enermtiés

momentos e locais determinados, sem contudo dstanesma presa a um lugar ou tempo em particular"
(LEVY, 1999, p. 47).

Segundo osite ComputerWorld “mesmo com a crise, usuarios domésticos responp@m60% das
aquisicbes e manténadesktopscomo os mais vendidos”. O mercado brasileiro des Ritesceu
aproximadamente 12,7% em 2008 e deve manter, e®, 200olume de unidades comercializadas muito
préximo do que foi registrado em 2008, ou seja,odpradamente 12 milhdes. Disponivel em:
<http://computerworld.uol.com.br/negocios/2008/B2idc-mercado-brasileiro-de-pcs-fecha-2008-com-
crescimento-de-12-7>. Acesso em 21 jan. 2008.

2L E um sistema de transmiss&o em rede que n&o wiimas, funciona através de radiofrequéncia.

20
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causando, aos clientes, menos transtéfnos

Portanto o contexto social, econdmico e culturtd gsoporcionando meios para que
nos tornemos individuosonectadosIsso muda ndo soO praticas cotidianas, mas toda um
geracdo, porque estdo modificados o espagotempd’, a forma de se relacionar, pensar,
agir e estar no mundo. Segundo Martin-Barbero (2p0261), “a singularidade do mundo
que habitamos passa pelos espagos virtuais queuaws tempos, teciam os sonhos e as
representacdes, e agora tecem também as redesmimicacdo. Redes que ndo sao sO
técnicas mas sociais”.

Assim, por serem sociais, as redes envolvem quedpoder e saber.

O que as redes pbem, entdo, em circulacdo sao,esmantempo, fluxos, de
informacé@o e movimentos de integracéo a globalidadeoecondmica, a produgao
de um tipo de espaco reticulado que debilita astditas do nacional e do local ao
mesmo tempo em que converte esses territorios etopde acesso e transmissao,
de ativacdo e transformacéo do sentido de comueidarpoder: tanto daquele que,
segundo Foucault, se exerce ja ndo desde a vieléidal do trono, mas desde a
reticula cotidiana que ajusta os desejos, as eaped e demandas dos cidaddos aos
regulados desfrutes do consumidor, como daqueleo ayte ao intensificar a
divisdo/especializacdo/descentralizacdo do trabathensifica a velocidade de
circulacdo do capital, do financeiro como do prodyt das informacdes, das
mercadorias e dos valores. (idem, ibidem, p. 260).

Resumidamente, ao nos situarmos em uma sociedatigcaponeocapitalista,
constituida por individuos com diferentes interes® posicdes, entende-se que “a
universalidade do ciberespaco ndo € neutra ou easequéncias, visto que o proprio fato do
processo de interconexdo ja tem, e tera ainda mmi$uturo, imensas repercussfes na

atividade econdmica, politica e cultural” (LEVY,99 p. 111).

22 Um dos maiores problemas das empresas de teleforomunicacdo sdo os servicos de atendimentos ao
publico por telefone. A demora no atendimento meéigiéncia do servigo sdo as grandes reclamacgdes.

Para Castells (1999), o espaco da sociedadedsréram espaco de fluxos, o qual configurou-sertir pi@
paradigma informacional, superando o entendimert@®spaco como lugar. Os fluxos de informacédo se
libertam da experiéncia incorporada em qualquearluQualquer pessoa, a qualquer tempo e de qualquer
lugar pode acessar o contetido disponivel na raddafpara Martin-Barbero (2004, p. 260) “[...] espaco
reticulado que debilita as fronteiras do nacionddbdocal [...]".

Assim como o espaco, o tempo atual, para Ca$i€lg9) também é outro, € um tempo da simultaneigad

da intemporalidade, que supera a légica do tempaotigico. Segundo o autor (ibdem, p. 556),t¢mpo
intemporal como chamo a temporalidade dominante de nossedsole,ocorre quando as caracteristicas

de um dado contexto, ou seja, 0 paradigma infororadie a sociedade em rede, causam confusao ststémi
na ordem sequencial dos fendmenos sucedidos nacprtiextd. Acrescento também o conceito de Martin-
Barbero (2004, p. 270): “Primeiro foi o tempizlico das origens, depoislmear da historia cronolégica,
agora entramos em uesféricoque, ao desrealizar o espago, liquida a memaragespessura geoldgica e
sua carga historica”.

23

24
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4.2 ALGUNS ASPECTOS DA INFORMATICA NA EDUCACAO

Para compreender o contexto atual, no qual muitéeengas tém acesso aos
computadores, precisamos conhecer o processo dac&odessas maquinas, as quais
produziram a referida cibercultura. Anteriormemigenas os poucos entendedores de codigos
de programacéo podiam utilizar-se dos beneficiosodgputador, pois eram apenas maquinas
de calcular. O que transformou a relacdo dos husmeom essas maquinas e proporcionou
que qualquer pessoa pudesse manipula-las foi agheedos chamadassftwares

Segundo Valente (1999), softwarepermite a interacdo entre 0 homem e a maquina.
Geralmente, sao divididos emplicativos que, conforme Lévy (1999), permitem ao
computador prestar servicos especificos a seusriosua softwares de sistemajue

gerenciam o computador.

Um programa, ousoftware € uma lista bastante organizada de instrucdes
codificadas, destinadas a fazer com que um ou pratessadores executem uma
tarefa. Através dos circuitos que comandam, osrpamogs interpretam dados, agem
sobre informacdes, transformam outros programaspiguncionar computadores e
redes, acionam maquinas fisicas, viajam, reprodisseaic (idem, ibidem, p. 41).

De forma especifica, osoftwareschamadosducativos no contexto abordado por
Valente (1999), sdo aqueles construidos com adade de serem utilizados para o ensino e
para a aprendizagem. Freire e Prado (1999) tomeoneeito desoftwarena linha de Valente
(ibidem), porém explicam: “E fundamental que saftwareseja apreciado em uma situagao
pratica de uso. E a prética pedagdgica do educamtor seus alunos que deve orientar a
escolha do mesmoPRor isso, nesta dissertacdo, considerarei que tslssftwarespodem
ser tomados como educativos, pois 0 que 0s camterserdo as abordagens pedagogicas
realizadas com eles. Conforme Chaves (1987, sfp¥ofiwareseducacionais podem ser
conceituados quanto a sua funcdo, e ndo quanta aasureza. Porém, para melhor explicar
as diferencas entre eles, nesta secdo descrewsmna sdo constituidos algus®ftwares
tradicionalmente considerados educativos.

As primeiras experiéncias cosoftwareeducativo surgiram ainda na década de 1940,
com os simuladores de voo. Até a década de 197€proputadores eram de grande porte e
de posse do governo, universidades e/ou empresigassgrviam como enormes maquinas de
calcular. As primeiras abordagens baseavam-sestraigAo programada, criada por Skinner

(1950), na qual o computador era uma verdadeiraimagle ensinar. O programador inseria
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0 “conhecimento” que devia ser transmitido ao aluggie aprendia através doftwaree
realizava testes de perguntas e respostas objedissisn como alguns profissionais usam 0s
livros didaticos. Esse tipo de pratica teve espag® anos 1960, e chamou-seingrucao
auxiliada por computadomou computer-aided-instructignos famosos CAIl. Este tipo de
softwaredeu origem a tutoriais, programas de exercicioadiga e simuladores.

As primeiras universidades no Brasil a utilizaresmputadores, nos anos 1970, foram
a Universidade de Sao Paulo (USP), a Universidadierdl do Rio de Janeiro (UFRJ) e a
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFR@S)ual teve destaque, especialmente,
no desenvolvimento dsoftwareeducativo.

Com a criacdo dos computadores pessoais (PC), calaé&le 1980, fomentou-se a
criacao de diferentesoftwarescom o objetivo de serem utilizados na educacéevadlucao e
a disseminacdo desses comecou interessar a alguoaderes, que passaram a pensar O
computador como uma ferramenta de suporte pareeadipagem. Até entdo, havia o ensino
de computacdo, no qual se estudava o computadesua @rogramacédo. Com o tempo, 0
computador passou a ser utilizado também como fesg@mhenta para dar suporte a outras
formas de ensino e aprendizagem, perspectiva (gsopa ser discutida na década de 1980.
A partir dos estudos de Piaget e do construcionidemm@&apert (1980, 2007), o computador
pode ser tomado como uma ferramenta de auxilies@ucdo de problemas, na producado de
texto, na geréncia de dados etc.

Como me referi anteriormente, ssftwaresforam essenciais na disseminacao do uso
do computador nas escolas, pois através deles raussa alternativas para o uso da
maquina. Uma delas, baseada numa perspectiva diateista, desenvolveu a linguagem
computacional chamada LOGO, com a qual é possiwelog usuarios, como as criancas,
insiram comandos para construir desenhos, formaméjeicas, retas, textos, entre outras
acOes. Foi bastante utilizado nas décadas de 19880ena UFRGS e nas escolas, em estudos
da professora Léa Fagundes do Laboratério de Esfdgnitivos (LECY.

Ao longo desses 30 anos, muitesftwaresforam desenvolvidos, baseados em
diferentes perspectivas e com objetivos distinidsssa forma, foi possivel classificar os
diferentes tipos dsoftwaresusados na educacdo. De acordo com o0s objetiv@gpeidos,
podem classificar-se em: tutoriais, programacalicatjyos, exercicio-e-pratica, multimidia e

internet, simulacdo e modelagem e jogos.

% Ver: entrevista com a professora Léa da Cruz Fagmrel o artigoDossié - Praticas educacionais:
perspectivas e desafios para o ensino na sociedadeformagéopublicados n&evista Fontey. 5, n. 8.
Belo Horizonte: Prodemge, Dez/2008.
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A criagdo de laboratorios de informatica em escglaslicas, a disseminacdo dos
softwarese a formacao de educadores aptos para o usoatedogias sdo responsabilidades
do governo. Para tal fim, o Governo Federal, enogyaa com as Secretarias de Educacéo, ao
longo desses mais de 30 anos (desde as décad3@&9B0), criou programas de insercéo
do computador nas escolas. Além da montagem dealdinos, preocupou-se também com a
capacitacao de profissionais (MORAES, 1997). A saspbilidade pela disseminacéo e por
iniciativas dentro da informatica na educacdo camegelo projeto EDUCOM, em 1981,
criado a partir dos primeiros seminarios naciodaignformatica na Educacao, pela Secretaria
Especial de Informética (SEI) e pelo MinistérioElducacdo (MEC). No final da década de
1980 foram implantados dSentros de Informatica Educativ@IEd), em parceria com as
Secretarias de Educacao. Os CIEd foram dissemiraadalferentes estados e tornaram-se os
principais responsaveis pela introducédo da infagad&m escolas publicas no Brasil. Ainda
foi criado o Programa Nacional de Informatica Edivea(Proninfe), em 1989, que, conforme
a Portaria Ministerial n°® 549 (MORAES, 1997), tinlpar finalidade “Desenvolver a
informatica educativa no Brasil, através de prgetaatividades, articulados e convergentes,
apoiados em fundamentacédo pedagogica soélida ezatlel de modo a assegurar a unidade
politica, técnica e cientifica imprescindivel ait@&xlos esfor¢os e investimentos envolvidos”.
Em 1997, a responsabilidade pela informatica nesl&s publicas de ensino fundamental e
médio passou para o Programa Nacional de Tecnokdyigacional (Prolnfo). O Prolnfo é
desenvolvido pela Secretaria de Educacao a Distd8&ED), por meio do Departamento de
Infra-Estrutura Tecnologica (Ditec), em parceriancas secretarias de educacdo estaduais e
municipais. Além de introduzir o uso das tecnolsgike informagdo e comunicagdo nas
escolas da rede publica, articula as atividadesndedvidas, em especial, entre os Nucleos de
Tecnologia Educacional (NTEs). O programa propdeaséamplantar laboratérios de
informatica, capacitar professores, gestores eoguwtgentes educacionais, além de oferecer
material multimidia e digital. O Prolnfo possui teas em todo o pais e, ao longo desses
anos, ja equipou milhares de escolas, capacitouipticddores, atendendo milhdes de
aluno$®.

Porém o que vemos € que as propostas estdo bemitadeso papel, mas poucos
nucleos de informética estdo funcionando de fornfetiva no cotidiano escolar,

especialmente nas escolas publicas. Conhecer psstais dos governos acerca da tecnologia

26 Mais informacdes no site do Prolnfo, disponivel em:
<http://portal.mec.gov.br/seed/index.php?optiontent&task=view&id=136&Itemid=77>.
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e da educacdo e buscar que elas se concretizenénarbtrabalho que temos como
educadores. Reconhe¢o que ndo é uma tarefa fagle @m posicionamento politico e
organizacional da escola e da sua comunidade. Blasbs concordar que isso € primordial
para que mudancas, além da reproducdo do podembag®, acontecam na educacéo. Faz-
se necessario procurar as autoridades responggareisverificar informacoes, leis e metas
sobre a implementacdo de laboratorios de informéatias escolas e da formacédo de
professores. Em escolas que ja possuem essestalosaé preciso estar atento aos usos
dados por professores, funcionarios e alunos, ad@gnqualificar as praticas pedagdgicas
realizadas nesse espaco.

Hoje, além da inser¢cdo do computador nas escolagcéso exigir também acesso a
rede, pois, como ja comentei, estamos vivendo c@dade da cibercultura. Desse modo, na
proxima secdo, apresento como a internet foi idaena educacdo e 0s recursos que ela
proporciona para ampliar o acesso a diferentesm#Egdes e modificar a relagdo com os

conhecimentos e entre os individuos.

4.3 INTERNET: A TEIA UNIVERSAL

Na década de 1960, a intefifeturgiu nos Estados Unidos na tentativa de interlig
computadores de diferentes lugares do mundo, sleriomo um artefato da Guerra Fria
entre os EUA e a Unido Soviética. Sem nenhuma granttiativa institucional ou
governamental, jovens visionarios foram populadzae uso da rede. Gradativamente, a

partir de conexdes locais ou mundiais, passamosano ciberespaco, ou seja:

[...] [um] novo meio de comunicacdo que surge daraonexdo mundial dos
computadores. O termo [ciberespaco] especificaap&nas a infraestrutura material
da comunicacgédo digital, mas também o universo dceae informacbes que ela
abriga, assim como os seres humanos que navegdimentam esse universo
(LEVY, 1999, p. 17).

Na década de 1990, o acesso a internet expandiupsssou a fazer parte de lares
brasileiros, principalmente, a partir de 1995. @emla discada, a conexao era lenta,
permitindo apresentagéo de texio¥ks e imagens, mas essas sobrecarregavam a navegacao.

Conhecemos a internet através ditestradicionaié®, pois esses apenas apresentam

27 Disponivel em: <http://www.museudocomputador.dwrhist_histbrasil.php>.
%8 Chamo desitestradicionais, aqueles que, essencialmente, apis@senfomacdes e imagens. Na préxima
segdo, veremos que/éeb 2.0esta trazendo outras possibilidades para a irftfermo ossoftwares sociais
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informacgdes, imagens, jogos, mapas, musicas, dotosparalownloade bate-papo. Neles,
por muito tempo,buscamoscontetdo e comunicagdo na rede. Os primegitss mais
acessados eram BOL, UOL, Yahoo, Hotmail, Terra,&Gad.

A quantidade desites infantis foi aumentando aos poucos, muitos delefam
associados a outrdeome pagescomo o UOL, por exemplo. Jogos e brincadeirasocom
quebra-cabecas, memoaria, separacdo de materiasr (larrastar), vestir bonecas, encontrar
sete erros, pintar e colocar acessorios em perspsagcenarios eram as principais atracoes
encontradas para crian¢as na internet até pougmtem

Alguns bate-papos destinados para criancas, cosite @os salgadinho§heetospor
exemplo, eramnsites “de risco”, pois a maioria do publico que acessaxam adultos, e,
infelizmente, muitos deles peddfilos. Em algumastas que fiz anteriormente ade nao
era necessario ficar mais que alguns minutos paranternauta escrever alguma frase de
apelo sexual ou violento. Portanto, era impossieebmendar o uso de bate-papo para
criancas, mesmo em companhia de um responsavetudipninovacdes vistas nos jogos,
softwarese nos mundos virtu&$ estdo permitindo uma relacdo mais segura, dirsmic
prazerosa de criancas com a internet.

Nas préximas secdes, descrevo o funcionamento slessmirsos. Atualmente,
podemos realizar, através da rede, desde consbdacas até viagens por museus e imersao
em mundos virtuais tridimension#isTalvez seja incalculavel tudo o que é possivedizar
com a interconexao mundial dos computadores.

Através dos servicos prestados por instituicbesmpresas navely € possivel:
comunicacao poe-mail bate-papo, conversas instantaneas; pesquisagy@asativroson-
line, enciclopedias coletivas; exibicdo de videos, sxesdiferentes masicas e outras obras
artisticas; atualizacéo de informacdes em jormaigstas esitesde noticias e comportamento;
trabalhos em grupo; formac&o de comunidades virfuggos interativos em cendrios de trés
dimensdes; imersdo em mundos virtuais; enfim, uéne sle possibilidades oferecidas pela

World Wide Welestéo provocando a virtualizagéo da sociedade.

2 Segundo Schlemmer (2008, p. 7), “Um Mundo Virtéalentdo, uma representacdo em 3D [ou com

representacao grafica em 2D], modelada computdoi@mie por meio de técnicas de computacao gréafica e

usado para representar a parte visual de um sistemgalidade virtual. Esses ambientes sdo prajstpdr

meio de ferramentas especiais, tais como a lingnadge programacao VRML (Virtual Reality Modeling

Languagem)”.

Mundos virtuais tridimensionais (MDV3D) possitdlin a imersdo em diferentes espacos, representados

graficamente em 3D (trés dimensdes), para inter&gdie seus usudrios e entre o usuario e o mundo

(SCHLEMMER, 2008; KLASTRUP, 2003).

31 Segundo Lévy (1999, p. 27), “comunidade virtuahe grupo de pessoas se correspondendo mutuamente po
meio de computadores interconectados”.

30
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Além de potencializar préticas antes realizadasemaalmente, a conexao em rede
promove outras formas de interagir, trabalhar, eoah relacionar-se e estudar. A internet
tem trazido muitos recursos interessantes e prmp@do que escolas e usuarios acessem
gratuitamente osoftwaresna rede, podendo ser usadwsline ou para fazer @ownload
(instalando nas suas préprias maquinas).

Uma forma de disponibilizar contetdos em meio digisdo 0s objetos de
aprendizagerf, os quais vém ganhando proporcéo a partir dealivieis do Ministério da
Educacd® para producdo em escolas e universidades. Essdsmpaer utilizados
individualmente ou dentro de um ambiente virtuabgeendizagefi. Para explicar melhor o
uso desses artefatos, descrevo-0s nas proxim@esess

Os jogoson-linetém sido uma das brincadeiras mais buscadas pbl@ infantil. A
facilidade de obter jogos na rede amplia o seuemsadomicilios. E 0 uso nas escolas? E
possivel que o professor utilize este artefato eas swulas? De que forma? Acredito que néo
h& uma unica forma de inserir 0 jogo na educac8sadfpraticas estdo sendo e precisam
ainda ser construidas. Ao longo deste trabalhenves algumas possibilidades nesse sentido.

Muitos aspectos estdo sendo revistos, reelaboraglo®utros estdo sendo
experimentados no campo da educag@aduzir uma aula tradicional para o virtual ndo tem
permitido muita criatividade pois exclui toda una@ de possibilidades que o ciberespaco
pode trazer as aulas. Talvez ao conhecermos maideafatos tecnoldgicos digitais (ATDs) e
ao analisa-los criticamente, poderemos encontrand® de criar praticas pedagogicas para
ciberinfancia.

A seguir, faco uma secao especifica sobre ambigiteais de aprendizagem, ja que
esses ATDs tém sido utilizados de forma recorreoteo suporte para a educacao através da
internet e também, por utilizar um deles nos cursfesecidos para professores nesta

pesquisa.

%2 Objeto de aprendizagem pode ser qualquer matbgitl utilizado para fins educacionais.

¥ Ver sitedo Rived, disponivel em: <http://www.rived.mec.dow.

% Ambiente virtual de aprendizagem constitui-seapplataforma tecnoldgica e pelas interacdes de seus
participantes (BEHAR et al., 2004).
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4.4 AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM: O EXEMPLO DO PLANETA
ROODA

Um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) compdedse suporte tecnologico,
interface grafica, programacdo e das relacdes astatas através dele (BEHAR et al.,
2004). Este recurso tem sido utilizado como um mhoscipais suportes para a educagao a
distancia (EAD). Um AVA, através de suas difereffitexionalidades para compartilhamento
de arquivos, debates, comentarios etc., possikdlitdisponibilizacdo de contetudos e a
comunicacao via internentre professores e alunos.

Gostaria de apresentar, aqui, um AVA especificilizatio nos cursos que ministrei
junto aos professores do Ensino Fundamental, chaRiaiNETA ROODX.

Desenvolvido por uma equipe de programadores, €does e webdesigners
coordenada pela Professora Dr2. Patricia AlejaBétear, 0 PLANETA ROODA’ tem como
finalidade principal possibilitar o trabalho coletina internet com alunos e professores da
Educacao Infantil e dos Anos Iniciais do Ensinodamental.

A tematica de sua interface @spaco sideralpor ser um tema recorrente nas escolas
e por despertar interesse nas criancas. O AVA ratedgncionalidades que podem
potencializar a aprendizagem, uma vez que opoddni interacdo sincrona e assincrona, o
compartilhamento de arquivos e producbes, bem congerenciamento de turmas. Essa
perspectiva tem como objetivo incentivar a realipade trabalhos em grupo, assim como
suportar diferentes praticas pedagogicas, de aamdpos objetivos do professor. Através
dele, é possivel realizar avaliagbes de modo psaeéem funcdo da sua estrutura aberta.
Dessa forma, os usuarios podem constituir o antidatacordo com suas compreensdes e
perspectivas epistemoldgicas. Para compreenderonm&lias possibilidades, descrevo abaixo
suas funcionalidades:

1) Administracdo: cadastro, exclusdo e edicdo de turmas e usuaonosum
administrador;2) Anotacfes:apontamentos feitos pelo usuério para uso pes3paate-
papo: interacdo sincrona entre os usudridy;Biblioteca: publicacdo e organizagcdo de
materiais elinks, 5) Carteira: cadastro de informacOes pessoais disponibilizguoEs

usuario, que podem ser acessadas por outros usudiiavés dos nomes colimks

% Disponivel em: <http://www.nuted.edu.ufrgs.br/@e».

% pesquisa realizada pelo Nucleo de Tecnologia &igjtlicada & Educacdo (NUTED) da Universidade feéde
do Rio Grande do Sul (UFRGS) e para a dissertag@dastrado em Educacéo intitulada “PLANETA ROODA:
desenvolvendo arquiteturas pedagogicas para Eduda@ntil e Anos Iniciais do Ensino Fundamenta® d

Daisy Schneider.
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disponibilizados nas outras funcionalidadés;Comunicador: comunicacdo sincrona entre
0S usuarios que estdo conectadsConfiguracdes:personalizagdo da interface gréafié;
Contatos: lista dos nomes e dos e-mails de usuarios pan&io de mensagen8) Dados da
Turma (com geréncia para professor): visualizacdo dos dados da turma, com a
possibilidade de o professor registrar dados elitebiuncionalidades10) Diario: permite
que o0s usuarios facam seus proprios registros eoqpeofessor e/ou colegas insiram
comentérios; 11) Documentacdo Pedagodgicadestinada aos professores e voltada a
construcdo de um histérico da turma através dostregie da publicacdo de arquivos,
possibilitando acompanhar os alunos e as préatiemmagogicas;12) Forum: interacdo
assincrona entre 0s usuarios, com as mensagensizadgs de forma hierarquica3)
Mural: visualizacdo de mensagens enviadas pelo sisterpaloadministrador]4) Planeta
Arte: montagem e exposicao de imagens, com a possdelida insercdo de comentarios;
15) Planeta Pergunta: elaboracdo de jogos de perguntas e respod®is;Projetos:
elaboragao de projetos em grupo ou individualizatildo texto e publicacao de arquivos.

Na figura abaixo, podemos visualizar a tela inicial AVA, onde se encontram as

turmas as quais o usuario pertence:

MINHAS TURMAS

‘ ADMINISTRAGAO [
Ler é bom g faz hem g
- Ciberinfancia WCCE Quimica - 41 ~Turmadaleni paraaalma-turma

Prof Responsavel I onitor

(e e gD -E =D
FIGURA 2 - Tela inicial - Turmas do PLANETA ROODA

Nos cursos de extensdo para professores, privilegiefuncionalidades Projetos,
Forum, Documentacdo Pedagdgica e Biblioteca, quendsuporte para debates sobre um
tema tratado em aula, registros de atividades, aditiamento de conteddo e de materiais,
além da postagem de comentarios.

Ainda, como ferramenta de suporte no curso, ftizatdto um objeto de aprendizagem
que trata da producéo da cultura infantil e os @spdigitais. Para uma melhor compreensao
sobre esses objetos, dediquei-lhes a préxima secao.
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45 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Um objeto de aprendizagem (OA) pode ser entendidwoc'qualquer material digital,
como, por exemplo, textos, animacao, videos, inggaplicacdes, paginaseb de forma
isolada ou em combinac¢éo, com fins educacionalEHBR et al., 2009, p. 67).

Os OAs podem ser utilizados para abordar todo umeddo de uma disciplina, por
exemplo, ou apenas em parte. Para que seja mgnoveitado, recomenda-se que seja
apresentado em moédulos. Assim, um professor podptardo material de acordo com seu
interesse. Esses objetos também podem ser reddisizam outros contextos, como em
ambientes virtuais de aprendizagem ou mesmaitga Essa perspectiva visa, entre outros
fatores, reduzir o custo na producdo desses matgramlagogicos, gerando interesse dos
educadores, inclusive em promover a constru¢caoAte Bara isso, € interessante seguir um
padrdo de metadad¥sa fim de serem armazenados em repositérios deosbjes quais
serdo explicados ainda nesta segéo.

Podem ser utilizados tanto na modalidade a distaonomo na presencial, adaptando-
0S ao seu contexto educacional. Os objetos de dipagem devem permitir acesso e uso em
locais e plataformas diferentes, neste Ultimo casam necessidade de reformulacéo
(TAROUCO et al., 2003).

Outra vantagem de se utilizar os objetos para desar conhecimentos/contetdos é
a possibilidade de acoplar recursos multimidia, @@mm, imagem, video, simulacdes etc.
Esses recursos dinamizam a forma de apresentagd® manipulacdo dos conteudos,

possibilitando diferentes formas de uso pelos issi@egundo Behar e outros (2009, p. 70),

Ao disponibilizar diversas midias, os OAs tém a sjlmbdade de subsidiar
diferentes praticas pedagdégicas, de forma queusgus possam constitui-lo como
um espaco rico em descobertas por meio da suatintdade e na interacdo com
seus pares.

Para desenvolver objetos de aprendizagem, Amahktergado (2001), recomendam

seguir algumas etapas, quais sejam: 1) concepcamfto, que consiste na selecdo de tema,

%" padrdo de metadados para objetos de aprendizagabyrado pelo Learning Technology Standards
Committee do IEEE (LTSC/IEEE), define atributosiggrdos em categorias para sua descricao. Disponivel
em: http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/CESTAcore.html
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contetdos, objetivos, pressupostos teoricos, ptbleo; 2) planificagdo (selecdo e
organizacdo dos contedos, mapa geral do objeterfdoe, navegacaostoryboard®,
ajustes); 3) implementacéo (desenvolvimento paopente dito); e 4) avaliagdo do material.
Com essas instrucdes basicas, busca-se tambéntivaceue professores envolvam-se em
projetos de construcao de OAs de acordo com suassidades.

Nessa perspectiva, foi construido um objeto dengliiwagem a partir do referencial
tedrico desta dissertacdo, o qual foi utilizado mossos de formacdo de professores
promovidos nesta pesquisa. Por isso, descrevo-ataigidetalhes na secdo Metodologia.

Para conhecer outros objetos de aprendizagem gstibeesas tematicas e para
diferentes faixas etarias, pode-se consultar at@wa de Entidades de Suporte ao uso de
Tecnologia na Aprendizagem (Cesia a Rede Interativa Virtual de Educacéo (Rived) do
MEC*,

4.6 SITESINFANTIS: UMA ANALISE CULTURAL

Como ja citei na breve retomada em relacdo ao ctadpue a internet, astesestao
se modificando. Os mais tradicionais caracterizames apresentar conteudo, jogos simples
e imagens, enfim, material a que o usua@ em busca, conforme sua necessidade e
interesse.

Contudo ndo se pode esquecer que escrever estaiggesiambém no campo da
cultura, pressupde olhar para esse campo como gar, lpor exceléncia, de atencédo e
percepcdo das formas de operar os novos artefattgais, bem como os discursos que
contribuem na constituicdo de préticas sobre astesjinfantis.

Muitos sitesvoltados para criangas sdo desenvolvidos por eaprgue ja possuem
produtos no mercado para esse publico. Assim, sepca dessas empresas na internet serve
para potencializar a divulgacdo de seus produtm®mover a compra desses também pela
rede, enquanto, de forma mais analitica, ensinamiosde ser e estar de acordo com 0s
modelos exaltados por elas.

Outros sites sdo construidos com a finalidade especifica denseautilizados no

% Documento estruturado em sequéncias e com indisaéénicas destinadas a orientar a producéo etoatg
aprendizagem.

% Disponivel em: <http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA>.

“0 Disponivel em <http://www.rived.mec.gov.br>.
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contexto escolar. Apresentam historias infantis @magens, animacao, sons, oferecem jogos
matematicos ou alfabéticos, foruns, dicas, comestapublicacdo de desenhos e historias,
conteudo escolar e informacdes para pesquisa. Possta dissertacdo, entendo que tanto os
sitesconstruidos com fins comerciais, quanto os com daucacionais est@msinandaalgo

as criangas. O que cada um mostra € que podegaerado no contexto educacional.

Dessa maneira, realizei pesquisasséesde busca, coletei informacdes em arttjes
blogs sobre a crianca na rede, para realizar uma setigsitesvoltados ao publico infantil
mais conhecidos no Brasil.

Alguns sites encontrados s&o:Barbie (www.barbie.com.br), Hot Wheels
(br.hotwheels.com)Disney (www.disney.com.br), Turma da Modnica (www.monicexcbr),
Recreio (http://recreionline.abril.com.br/home/irgsatml), Iguinho
(http://iguinho.ig.com.br),Smartkids (www.smartkids.com.br),Dolls (http://dolls.com.br),
Angela Lago (www.angela-lago.com.br),  Janior  (wwamipr.te.pt), EduKbr
(www.edukbr.com.br), Educacional (www.educaciorahdr), Canal Kids
(www.canalkids.com.br), EducaRede (www.educaredeboy.

Comparando com osites destinados aos adultos, a variedade sdes infantis
disponiveis na rede no nosso idioma € bem menoentdnto cada um possui caracteristicas
préprias, que merecem ser analisadas pelos resim§aais, avos, cuidadores) e educadores
da crianca que deles fara uso.

Nessa linha, a seguir, apresento um modo de anafisaite de uma boneca bastante
comercializada mundialmente., em que procuro pnoalezar desde a sua composicéo visual

até alguns conteudos, a fim de exemplificar umtgarpedagogica de analisesies

4.6.1 Um olhar sobre ossites infantis: 0 caso daosite da Barbie

Neste momento, faco uma breve andlise e procurpertralgumas questdes
importantes em relacdo a imagens e discursos pessem sites com fins comerciais
navegadosespecialmente, por criancas. Apresento uma foenallthr para um desssges
infantis, como uma educadora que pode utilizarfatde culturais e tecnolégicos em sua

pratica pedagogica. Acredito ser importante realipa exercicio complexo de analise e

“1 Por exemplo© imaginario infantil e as midias: um estudo dasresentacdes de género em websites de
entretenimento para criangaBisponivel em: <http://www.aurora.ufsc.br>.
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problematizacdo do objeto que serd utilizado era. &8ses processos fazem parte da pratica
do professor, pois compreendem o planejamentosedh&/analise do material didatico a ser
utilizado em aula. Isso é relevante, porque, megm® o0 professor ja tenha objetivos
definidos para o uso de um artefato tecnolégictrosusaberes estardo perpassando a sua
pratica pedagdgica, e uma analise mais detalhadia prepara-lo melhor no caso de trazer a
discussdo ou a atividade da aula outros aspectastatesse, curiosidade ou conflito dos
alunos.

Assim, nesta secdo, apresento um modo de se ollmralesar as imagens que
interpelam as meninas em seu modo de ser e estewlto@a infantil, através dsite da

€, entendendo isso como uma pratica pedagdgica gde ger feita pelos

bonecaBarbi
professores. Contudo, ndo tenho como objetivo ya@hc nesta dissertacdo, verificar os
efeitos produzidos pela midia e o quanto ela esta presente nosites infantis, o que
também é importante. Desejo, no entanto, que ddgunatizacbes descritas a seguir possam
fazer com que o leitor atente para algumas forneaprdducdo de sujeitos encontradas na
web,destinadas ao publico infantil.

Atualmente, as imagens sdo um importante meio deucacdo. Elas devem ser
tomadas como artefatos visuais que, conforme Cgaba7, p. 116), “criam efeitos de
realidades e elaboram modalidades de compreensdicaado mundo”. Na midia, elas ja
exercem um papel tdo forte quanto o da fala e ddasSomos interpelados constantemente
por outdoors televisdo, revistas, panfletsstesetc. Nessa linha, R68€2001, p. 2) destaca a

forte presenca das imagens em nosso cotidian@e paencial:

Estamos, é claro, cercados de diferentes tipoea®ipgias visuais — fotografia,
filmes, video, gréaficos digitais, televisdo, acdli por exemplo — e as imagens que
estes nos mostram — programas de TV, publicidad®s frapidas, esculturas
publicas, cinema, cenas de video de vigilanciagpgfetfias de jornais, pinturas.
Todos estes tipos diferentes de tecnologias e insagpresentam visées de mundo;
traduzem o mundo em termos visuais Mas esta tragdug@&smo através da
fotografia, nunca é inocente. Estas imagens nuficgaselas transparentes para o
mundo. Elas interpretam o mundo; apresentam-norteas bem particulares.

As imagens que explorei pertencemséie daBarbie e, assim como este, hd um vasto
material disponivel na internet com o qual podenefietir sobre as imagens direcionadas a
criancgas e jovens.

Trago osite daBarbie, porque é uma boneca bastante conhecida pelasasenifaz

“2 Disponivel em: <http://www.barbie.com.br>.
43 Atraducdo desta citago foi obtida por meio b Ieitura sugerido em uma disciplina do curso @stkado
em Educacéo.
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parte de muitas infancias no mundo. Em uma eso®atil particular de Porto Alegre em
que estive, é possivel encontrarBegbiesnas caixas de brinquedos do bercario. Observo
atraves de estudos feitos na perspectiva dos Esthglturais, que, tanto na infancia como na
fase adulta, somos constituidos pelos discursos npge atravessam, pelos objetos que
manipulamos, pelas imagens, pelos textos, peloguedos, enfim, pela cultura.

No que refere-se Rarbie, sabemos, pelas nossas vivéncias, que a boneoduziola,
especialmente, para criancas ou pré-adolescenspsecialmente meninas. E de origem
internacional e esta disponivel a venda em lojadradejuedos por valores razoavelmente
altos para a maioria da populagéo e pelo tipo ddyto (brinquedo), o qual podemos pensar
gue seja destinado as classes média e alta. Notemtssa boneca esta presente na vida de
meninas de todas as classes econdmicas, pois agagi adquirem copias darbie
encontradas nos camelés ou mesmo ganham bonesagu®la méo, ou seja, usadas. Como
afirma Dornelles (2006, p. 35), “as criancas témdado apenas com um tipo de boneca, ou
seja, uma boneca como a Barbie, magra, brancaelwelmo as princesas dos filmes, revistas,
dos desenhos etc.”.

Analisando questdes visuais, logo destaca-se aAccaixa em que @arbie vem
embalada, geralmente, é rosa. Assim como todogtigesarelacionados a ela: acessorios da
prépria boneca, os brinquedos com a sua marca ¢@sa, carro, piscina, aparelhos
eletrdnicos, entre outros) e objetos direcionadossa do seu publico (bolsas, malas, roupas,
sapatos etc.), nos quais aparece a nachaie No sitenéo é diferente, a sua moldura é rosa.

Segundo Marin (2001, p. 126),

[...] @ moldura concentra e focaliza sobre o quadroaios do olho neutralizando a
percepcdo dos objetos vizinhos a ele na situacémem#va [...]. Fechamento do

quadro, da representacdo, a moldura ndo é umadistdassiva do icone: € um dos
operadores de sua constituigdo como objeto visiwgd, finalidade Unica é ser visto

pelo olho que o varre com seus raios ao consideefaltodas as suas partes.

Assim, podemos relacionar o que o autor escrevee ®omoldura de um quadro, com
a moldura que envolve a embalagem que cont&arhie e também ao contorno da pagina

inicial dosite Veja a imagem abaixo:
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Crie a sua‘com a Barbie Butterfly.
@K&f com.br Oi.Barbie® Girl!

| e i

& 2008 P

Pais | Barbie’ Collector | Barbie'nio Mundo | V4 as compras com a Barbie®

Menu de Atividades

Egiica de Privacidade | Termos & Condicles Legais  Criado & mantids pela © 2008 Mattel, Inc. Todo

FIGURA 3: pagina inicial deitedaBarbie

Sabemos que, na nossa cultura, o rosa € uma cdonpireantemente usada por
meninas. Portanto a cor que marca a boneca enéafigalico que quer atingir. Pode-se dizer
gue este é um aspecto da imagem, utilizado parddaonas meninas a serem de um dado
jeito.

Se logo ao passar da infancia a adolescéncia, srmitainas ja estdo em busca de um
corpo de mulher, padronizado por modelos magrts aljovens, ndo podemos esquecer que,
desde muito pequenas, elas ja tinham corpo modelanostrado como ideal desde as
brincadeiras de bonecas. Ao vestir e revestir Baasies as meninas podem observar formas
de mulher, cintura, peitos, pernas. Um exemploosgeés da boneca, os quais ja vém prontos
para usar apenas sapatos de salto alto.

E possivel comparar a imagem de UBaabie a uma foto de modeldop mode). Veja

a sobreposicao de figuras a seguir:
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FIGURA 4: As trés primeiras séo fotos Blarbie e as outras duas séo fotos da modelo Gisele Béndch

Nessa linha, a autora Oliveira (s/d) analisa a t@Barbie em um de seus artigos e
destaca que a boneca ensina como o corpo devee@os de estar na moda e de se vestir.

Afirma que, desde muito cedo, as meninas estao:

[...] convivendo com as imagens do corpo de Barbigagens que ja foram
transladadas para as apresentadoras de prografaasisinpara as vedetes do
desenho animado, a menina [...] com a sua amigeteuiora, ou melhor, a sua
personal trainer, tem na conformacdo do seu carpm, todos os seus atributos
exteriores, 0 seu objeto de valor maximo. (OLIVE|RA, p. 2).

A busca de uma menina por um corpo de boneca owmalielos, relaciona-se
diretamente com o entendimento de que o corpo pederoduzido conforme se deseja.
Andrade (2004) pesquisou sobre esse processo @&wgHO do corpo, 0 qual costuma ser
muito explorado pela midia, e, por isso, explica:

[...] o corpo € entendido como um construto saeialltural e, como tal, ele é alvo
de diferentes e multiplos discursos. E por meiotedesnultiplos discursos que
marcas/simbolos culturais séo inscritos nos coepfigicionam como um modo de
agrupar, ordenar, qualificar, diferenciar, etc. mu@ertence ou ndo a certas

classificagGes de corpo: magro, alto, belo, brajmem, heterossexual, saudavel,
entre outros (idem, ibidem, p. 110).

Por compreender que os artefatos tecnoldgicosadigiassim como a midia, estédo
contribuindo para a produgcdo de um tipo de corpandainas, ressalto a importancia de
professores realizarem uma analise desses meidscippimente nas suas praticas
pedagogicos juntos as criancas. Conforme Felip@3(2p. 63-4): “as representacdes sobre
sexualidade, corpo e género veiculadas em esppelal midia tém subjetivado ndo so6
adultos, homens e mulheres, mas também tém tralmalhinuciosamente para a formacéo

das identidades infantis e juvenis nos nossos.dias”
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A sociedade vive um conflito em relacdo as menipais se, por um lado, insiste em
associar a infancia a representacdes de purezgeauilade, por outro, busca erotizar os
corpos das criancas, especialmente das meninaayéstrde imagens veiculadas,
principalmente, pela midia (FELIPE, 2003). Por js&qreciso prestar muito atencdo nos
artefatos que as criangcas brincam, tanto quantopn@scupamos com os artefatos que
utilizamos em sala de aula.

Antigamente, predominava, assim como atualmentgaase mantém forte, o estilo
Barbie de olhos azuis e cabelos loiros. Contudo, hopebémn séo produzidas as bonecas de
forma a atingir diferentes etnias e estilos. Assinempresa captura publicos (normalmente,
mulheres) de variados gostos, além das propriasgas. Veja a variedade de bonecas e de

estilos de roupas nas figuras 5 e 6, a seguir.

‘&mf/ com br Oi,Barbie® Girll

estrelade rock!

FIGURAS 5 e 6: sgé@uarda-roupa dos sonhos

Essas diferencas apresentadas sutilmente nas Bpmecantanto, ainda normatizam

0s modos de ser e estar menina e mulher. Segunuel2s (2006, p. 36):

A diferenca, a diversidade e as subjetividades oest@ndo historicamente
essencializadas, cristalizadas, naturalizadas, at@adas, normalizadas a partir de
um unico modelo (o branco anglo-saxdo). Contudsessnodos de subjetivagéo,
por ndo serem fixos, estaveis, Unicos e permanerdestém esse carater essencial;
séo, sim, efeitos de um processo de producdo, deretagdo. Assim como 0s
corpos de meninos ou meninas, os brinquedos queredozidos para 0 consumo
ndo escapam a norma, e é nesse sentido que and#era de ter uma raca
considerada fora da norma, passa a ser consideradaanomia que precisa ser
normatizada, incluida na ordem, integrada na ordéngue ninguém pode ser
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excluido da norma, da ordem.

Outros aspectos mostrados a partir das imagenasesfmos déo nocdo de alguns
objetivos e do publico-alvo da emprédattel, produtora da boneca. A frase que fica marcada
na parte superior “OBarbie Girl” chama atencao das gurias e também mostra, atdase
imagens, como elas devem fazer para se tornar eahd@arbie girl, ou uma menin8arbie
(0 que é ser esse tipo de menina?). E ainda, messite sendo adaptado para a lingua
portuguesa, permanece a palavra na lingua ingigdp ue lhe conferestatus A cor, os
detalhes e 0 cenario dite chamam a atencdo das meninas, sugerindo um amionigo,
colorido, alegre e até requintado (tal qual o gaaaolipa — figuras 5 e 6). Ao mesmo tempo,
provoca nas suasavegadoraso desejo de tomar atitudes de jovens mulheresp aorde
usufruir um guarda-roupa dos sonhos. Convida aswon tanto de artefatos para beleza,
roupas e sapatos, quanto de objetoBdebie através doslogan “Va as compras com a
Barbi€’, recurso de compram-line disponivel naite

Assim, com um olhar critico em nossa pratica pegiagd podemos escolher melhor o
material utilizado para/pelas criangas e refletittp com elas sobre a apresentacacit®
dos sentidos dados pelos seus produtores e odagentie podemos dar, enquanto usuarios,
criancas e responsaveis pela nova geracdo. ConmberDornelles (2006, p. 37) aos
professores de criancas, “h&4 uma necessidade dstisnhar cada vez mais os efeitos
produzidos pelas praticas discursivas na fabricdedsujeitos infantis, praticas essas que se
tecem nas praticas culturais imersas nas relagbpeder”.

Espero que com esse modo de analise eu tenha demdons importancia de
problematizar os artefatos tecnoldgicos digitais grofessores juntamente com seus alunos.
Nessa linha, abordo, na préxima sessao, um ogpaatitefato apreciado pelos ciberinfantes,

0S jogos.

4.7 JOGOS DE VIDEOGAME E DE COMPUTADOR: FASCINIO DASRIANCAS

Os jogos, bem como site apresentado na sec¢édo anterior sobBarbie, podem ser
encontrados como uspftwareinstalado no computador, ou na rede para ser gogadine
Também podem ser realizados através dos aparekogidéogame. Algumas criancas

conhecem os diferentes tipos de jogodine e passam horas do dia imersos nestes ambientes
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virtuais, interpretando personagens, representgdaficamente por avatafés Com eles
podem desde desenvolver estratégias para ultrapassdesafios até relacionar-se com os
demais personagens interpretados por outros usudidgtos de nés, adultos, sabemos disso
e ndo preocupamos em conhecer ou imergir nestes.jMpas, enquanto professores, vejo ser
interessante que passemos a nos apropriar dessesoredigitais, 0s quais retém a atencéo
de criangas da cultura contemporanea.

Um tipo de jogo muito apreciado éRmle-Playing Gamesabreviado como RP&
Nesse jogo, cada um dos participantes representpessonagem da historia, contada pelo
narrador (ou contextualizada pelo jogo), e interfem seu desenvolvimento, o que faz do
jogo uma criacéo coleti¥a Como diverséo, um destes jogos mais utilizadosBrasil, é o
Ragnardk Onlin&, de origem coreana, que primeiro a ser traduzéda p lingua portuguesa
e utilizado a partir de servidores no pais. O jogistura graficos com personagens

bidimensionais, com cenarios tridimensionais.

Imerséo e interatividade, alids, sdo duas caratitex$ definidoras dos jogos de
computador. Trata-se de um brinquedo interativgp grau de participagdo do
usuario é definitivo na sua fruicdo. Imerso em nusndirtuais, o jogador atua em
uma espécie de espelho; tanto um espelho da sdeiectamo um espelho de
mundos de fantasia, que neste sentido, refletemprip jogador, a medida que este
internauta interage com os comandos de execucadgogim (CAPPARELLI;
LONGHI, 2003, p. 99).

Segundo Alves (2004), as industrias dos jogos@elmns fabricam diversos tipos de
jogos que podem ser subdivididos nas categorids, asporte, estratégia, luta, RPG e os de
simulagdo. H& estudos que ja estdo buscando ira&rifjogos na escola e, a partir disso,
analisam as possibilidades e os efeitos propordmspor este uso.

Fazendo uma busca em artigos na internet, encovdragumas universidades do
estado do Rio Grande do Sul tendo experiéncias camso de jogos RPG, em algumas
situagcOes escolares, entre elas estdo: Universiedieral do Rio Grande do Sul (UFRGS),

4 Nos jogos de imers&o e nos mundos virtuais, oljmga interpretam personagens, escolhem ou compram

suas roupas, objetos e assumem caracteristicasifesgede seus avatares. “Avatar é o termo usada p
nomear a representagdo grafica de um sujeito naondigital virtual. [...] pode variar desde uma gles
imagem, um modelo bidimensional até um sofisticasodelo 3D, pré-definido ou totalmente
customizado/criado pelo sujeito” (SCHLEMMER, TREENDLIVEIRA, 2008c, p.4).

Role-Playing Gamegou RPG - traduzido como "jogo de interpretag@d’drsonagens") “é um tipo de jogo
em que os jogadores assumem 0s papéis de perssr@geam narrativas colaborativamente. O progresso
de um jogo se da de acordo com um sistema de rpggdsterminado, dentro das quais os jogadorespode
improvisar livremente. As escolhas dos jogadorderdénam a direcdo que o jogo ira tomar” (Dispohive
em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Role-playing_ganes

Ideia retirada dsite: http://www.devir.com.br/rpg/oq_rpg.php

Este jogo foi citado como uma das preferéncias ai@ngas por uma das professoras da escola aublic
participante do curso de extensao.

45

46
47



53

Pontificia Universidade Catdélica do Rio Grande dd @UCRS), Universidade Regional
Integrada do Alto Uruguai e das Missdes, Univedgdaederal da Paraiba, entre tantas outras
realizadas no Brasil.

Bittencourt e Giraffa (2003) destacam em seu dftigtguns estudos da professora
Tania Fortuna para embasar 0 uso do jogo em sadalde Ndo € necessario que todo jogo
esteja aliado a uma atividade didatica. Fortunarabf que o jogo por si s6 desenvolve a
imaginacdo e a criatividade, exercita a funcdoesgntativa, entre outras habilidades que
convém a escola. O ideal € mesclar momentos dedol@iras com objetivos pedagdgicos e
outros ludicos.

Os RPGs possuem recursos que proporcionam a iitee@ cooperacao entre os
usuarios. Marcatto (2003) destaca que esses jegaséetn desenvolvem a criatividade. As
tematicas de cada jogo oferecem diferentes paslsidds de troca de conhecimento, por
exemplo, conteddos de histéria e geografia, mateaydiortugués, ciéncias. Além disso, os
desafios exigem certas habilidades como criar tégiess, ter/adquirir no¢cdes de espago e
utilizar os recursos de comunicacdo. Esses jogoalan situacdes interessantes de serem
refletidas em aula, além de envolverem mais osoalatravés dos efeitos graficos que os
aproximam do cenario tematico.

Dentro de uma perspectiva cultural e critica, ‘@gop eletrénicos e de RPG devem
ser explorados principalmente nos ambientes esespl@ que possibilitam a construcdo de
conceitos vinculados aos aspectos sociais, coggjtafetivos e culturais” (ALVES, 2004, p.
8).

Também ha jogos que estdo capturando o interesaklyai®as criangcas, ao mostrar
formas agressivas de se relacionar com o outro. daso do jogaBully*®, da produtora
Rockstar Gamedancado em 2006 nos Estados Unidos. No Brasikmm de 2008, houve
casos de criancas utilizando estes jogos, como wmmaa de terceira série do Ensino
Fundamental de uma escola particular de Porto &Jegendo estudado por uma
psicopedagogd (informacdo verbal). O nome advém da pratica kidlying, que se
caracteriza pelo embate de estudantes e humilhgegamente, de meninos mais fracos e/ou

consideradosnerds Como gangues rivais, 0S personagens do jogo casiratégias e

“8 BITTENCOURT, Jodo Ricardo; GIRAFFA, Lucia Mari&ole-Playing Games, Educacdo e Jogos
Computadorizados na Ciberculturtn: | Simpésio de RPG em Educacdo. Rio de Jan€i@EAD/PUC-RIo,
2003.

49 Ver paginas: http://www.rockstargames.com/bullyfieoe http://www.playstation.com.br/jogos/reviewd72
bully.htm. Acesso em 21 de outubro de 2008.

* Comentério extraido de um debate: Jogos Eletrérikmrto Alegre em Debatdorto Alegre: TV Camara, 10
de setembro, 2008. Programa de TV.
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armadilhas sarcasticas para humilhar colegas, ddsobr normas escolares e transgredir as
regras de convivio social

Ao analisar a violéncia em jogos, Alves (2004) rafir que 0s sujeitos podem
ressignificar seus diferentes medos, anseios, @essgntimentos agressivos ou ndo atraves
dos jogos eletrénicos, independente dos seus andel

Uma novidade interessante na areagimest ovideogameNii Remoteada Nintendo,
lancado internacionalmente em 2006. Aqui no Rion@eado Sul, destacou-se em 2008 e foi
tema de reportagetfe debates, na maioria, apontando as vantagensadeltzo. Uma delas é
0 seu controle, o qual capta os movimentos do myd&tbr exemplo, em uma partida de jogo
de ténis, o jogador faz 0 movimento com o brac@ampara acertar a bola virtual (na tela da
televisédo), prevendo forca e pontaria. E aindataz@om sistema de vibracawifble e um
pequeno alto-falante que emite sons mais simpl@®x@mos como o bater da espada ou o
som de um tiro, que quando acertam seus alvos &ols emitidos pela TV, dando a
impress&o do movimento da bala/flecha no ambighte”

Com essa breve apresentacdo de alguns jogos deeintevideogame utilizados por
criangas, busco relacionar como os infantes podantanstituidos pelos diferentes jogos.
N&o vou discutir o quanto o jogo influencia o sigedu quanto um determinado sujeito
procural/interessa-se mais por um tipo de jogo. ©®importa, neste espaco, € reconhecer o
carater constitutivo das relacbes presentes nass joderativos, uma vez que eles ensinam
modos de se relacionar com 0 companheiro ou conepganio cotidiano e/ou adversario no
jogo. Esses ensinamentos podem estender-se pegkag®es presenciais, cotidianas com os
colegas, professores, 0 que, portanto, deve istEres pais, responsaveis, cuidadores e
docentes. Conforme Provenzo Jr. (2001, p. 163-164),

Videogames sdo uma forma complexa e rapidamentavemie — a que muitos pais
e adultos déo relativamente pouca atengdo. Poazesifideia de quédo sofisticados
0S jogos se tornaram nos anos recentes, como relet/eram e adaptaram novas
tecnologias, que os tornam cada vez mais reabstasrativos .

Os jogos, por mais ficticios que sejam, mostramfatma dinamica e fantasiosa
algumas vivéncias reais. Para as crian¢as, mugzssy é facil e oportuno relacionar o jogo

com suas vidas. Como nos contam Green e Bigum (JPO238-239):

51 A pratica dobullying, em escolasos Estados Unidos, ja causou o suicidio de menifieas das
humilhacbes dos colegas.

52 Caderndvleu Filhg Zero Hora, outubro de 2008.

53 Informacgdes disponiveis em:
<http://www.clicrbs.com.br/especiais/jsp/defaufijaewsID=a2214424 htm&template=3847.dwt&section=
Noticias&espid=56> e em <http://pt.wikipedia.orgfifiVii>. Acesso em 2 out. 2008.
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Para os jovensyborgs’, as escolas também podem simplesmente ser apenas u
outro espaco virtual (Luke; Luke, 1990), no interdo qual a influéncia das
experiéncias de outros espacos podem ser repredurid forma ininterrupta e
simultaneamente recontextualizada e descontexaualizProvenzo (1991, p.92)
relata o caso de um garoto de pré-escola cujaigésaa forma como ele tinha tido
problemas com a professora era feita “como sestigeese numa fase de um jogo
da Nintendo, tal como o Super Mario Bhothers 2”.cAanca descreveu sua
professora como um “chefe”, uma referéncia aosupeqs chefes que controlam as
diferentes fases do mundo dos sonhos”.

Pensando a respeito, aspectos como competitividéoléncia, coercdo, vantagem,
recompensa, poder e dicotomias como vitoria/desdiam/mal sdo proporcionadas e vividas
nos jogos, assim como nos espacos cotidianos. thajunide uma relagédo especifica entre um
tipo de infancia e sua cultura, mas enquanto sgjemultiplos que somos, € necessario
relacionar outros aspectos sociais a esta infaRodemos, por exemplo, ressaltar a questéo
da violéncia urbana (sem excluir a rural), que iemp@odos de viver para as criangas. A
cultura dos jogos eletrdnicos esta muito ligad#otanvioléncia exibida e exaltada em alguns
jogos, como também as diferentes realidades desitancas.

Na sociedade da cibercultura, a violéncia € préséacde diferentes formas, como
aguela exercida nas casas, nas diferentes ruaso®upaises em guerra, onde andam
individuos mais ricos ou mais pobres. Isso prowotadeterminadonedonos responsaveis,
0S quais, as vezes, deixam de permitir que asgasaandem e brinquem nos espacos
urbanos. Assim, estamos constituindo uma sociedate que os individuos vivem
enclausurados em condominios, apartamersiosppingse escolas, na maioria das vezes,
vigiadas 24 horas por dia. Portanto tem-se maisngtivo para as criangas brincarem no
computador. De outra forma, algumas criancas deldasaem de suas casas para encontrar
diversdo e aventura nos jogos das housestambém localizadas perto delas. Segundo
Filomena Moita (2004, p. 2),

Na verdade, tais jogos parecem oferecer aquelesgjneanipulam a possibilidade
de se inserirem pela via da fantasia em uma "l@@diimais rica de emogéo do que
aquela que poderiam encontrar em suas propriasriénp@s, particularmente
qguando estas ndo correspondem as suas potencisidaddoras. Os videojogos
parecem possibilitar uma insercdo cultural, ainda grtual, ndo muito diferente
das experiéncias vividas com os jogos "tradicidnaisom as antigas competicdes,
aqui incluidas na mesma categoria do jogo.

Assim, podemos olhar sobre qualquer jogo, comperatal que ele, além de entreter

54 "Umcyborgé um organismo cibernético, um hibrido de maquihareano, uma criatura de realidade social
e, ao mesmo, tempo, de ficcdo" (HARAWAY apud GREERIGUM, 1995, p. 217).
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criangas e jovens, também mostra formas de aggjale jogar, competir, superar desafios,
lidar com o adversario, superar, recompensar, vepesder e, talvez, de ggotegerdos

perigos da rua em suas brincadeiras. Cada jogocseatteristicas especificas e, por isso,
deve ser analisado no seu contexto. Da mesma farsifyacdo do uso do jogo também deve
ser pensada, especialmente, pelos educadores. Me@mmmonomentos em que 0 jogo é usado
apenas como uma diversao, é necessario conheantesipadamente e acompanhar a
brincadeira das criancas. Essa € uma forma resggrdg# uso/aplicacdo do jogo na escola e,
também, € constitutiva de subjetividades, ja gpeotessor pode interferir nas relacdes entre

as criangas e no entendimento delas acerca dassis®eque envolvem o jogar.

4.8 WEB OSSOFTWARESOCIAIS E OS MUNDOS VIRTUAIS

Muitos de nés ainda nem sabemos, mas ja estamesciando os contextos eeeb
2.0 e daweb 3.0. As mudancas na tecnologia tantochdedware como desoftwareestdo
permitindo novas conexdes e experiéncias atravédataet.
Na primeira geracdo d&/ord Wide Weljwww), os usuarios coletavam informacdes
em diferentesites sem muita ligacdo entre um e outro, em paginasess e mais fechadas.
Segundo Primo (2007, p. 1) Yeeb 2.0€ a segunda geracdo de servigodine e
caracteriza-se por potencializar as formas de agfio, compartilhamento e organizacdo de
informacgdes, além de ampliar os espac¢os para ra@die entre os participantes do processo”.
Behar, Amaral e Schneider (2009, p. 308) explicam:
Web2.0 é um termo usado para designar uma segundadgede comunidades e
servigcos baseados na plataforma web. Embora o temha uma conotacdo de uma
nova versao para a web, ele ndo se refere a alg@iznas suas especificacdes
técnicas, mas a uma mudanca na forma como ela d@raelac por usuarios e
desenvolvedores. A regra mais importante é desesvaplicativos que aproveitem

os efeitos da rede para se tornarem melhores quaitosdo usados pelas pessoas,
aproveitando a inteligéncia coletiva.

Baseados em redes sociais, podemos ait®s de compartilhhamento de videos
(Youtubg, redes de relacionamentOrkut), enciclopédia colaborativa\ikipedig e editores
colaborativos de paginagseb (Pbwiki). Os softwaressociais, em geral, possuem diferentes

ferramentas para facilitar a comunicacdo e as dratma informacbes (dados, imagens,

55 Estesite http://lista2.0br.com.bilista os principaisitesdaWeb2.0 do Brasil e do mundo.




57

arquivos). As mais comuns sao forucdsats albuns de fotos, mensagens instantaneadfou
line, recados, e-mails espaco para disponibilizar/compartilnar hipedsxthiperlinks
arquivos, videos, além das configuracdes de ppéginaweh blog.

Atualmente, ossoftwares sociais — que permitem ao usuario obter e publicar
informacgdes, trocar conhecimentos, realizar diggsscriar grupos ou comunidades virtuais
— estédo se expandindo cada vez mais. De acorddPecono (2005, p. 1), softwaresocial
promove a comunicagao e a construcao social doecanknto e possui uma tecnologia que
facilita o registro, a organizacao e a recuperagimformacdes. Por outro lado, o autor deixa
explicito que a tecnologia por si sé ndo garanterstrucdo de conhecimento. Atenta para o
potencial interativo dosoftwaressociais, analisando as potencialidades de congéoca
(principalmente através de comentéarios), de cogétrude hipertextos, de relacbes
interpessoais, podendo formar-se comunidades igrtu@e relacionamentos, de

aprendizagem) nesses espacos.

O suporte dado a interacdo estimula que as pessmasinteresses semelhantes
compartilhnem diferentes idéias. @scial softwarepodem contribuir também para
o debate e negociacéo de diferengas. Além disgmsssbilidades de publicacéo na
internet, acessiveis a qualquer internauta, vérar a diferencial mais visivel do
social software Enquadram-se nesta categoriebligys, listas de discussao, foruns,
instant messengersites de relacionamento — Orkut, Friendster, ¢dik, etc —
chats programas de e-mail e outros dispositivos deagéo sincrona ou assincrona
gue variam de acordo com a estruturacdo do grupcaetonomia do internauta.
Social softwares também podem ser utilizados paeawmn grupo (de estudantes,
cientistas, empresarios, por exemplo) possa ragiatmemaria coletiva em torno
de um problema comum (PRIMO, 2005, s/p).

Nessa perspectiva, também se encontram MachadibeyT2005, s/p):

Os softwaressociais sdo programas que funcionam como mediado@ais e que
favorecem a criagdo de redes de relacionamentgeatde espagos onde 0 usuario
pode juntar pessoas do seu circulo de relacionasiemonhecer outras que
compartilhem os mesmos interesses e discutir tearédos, construindo diferentes
elos entre os “eus” privado e publico.

Concordo com as autoras a respeito das possilelsddd se criar grupos de estudo
com essesoftwares sendo assim importante que 0s professores camhegarecursos
oferecidos pelaweb 2.0 j& que ha caminhos para o conhecimento, aberosepses
softwares,que sdo mais velozes, atrativos e dinamicos.dssaito diferente de acreditar na

capacidade didatica e docente da propria tecngldgisnaquina e de seus aplicativos.
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Um dos recursos mais interessantesvel 2.0s0 oswikis’®. Eles permitem que uma
ou mais pessoas editem e gravem uma pagéigara elas e outros internautas visualizarem
0 conteudo. Para isso, € necessario ter apenasndereeo dee-mail para preencher o
cadastro, assim o usuario recebe uma senha e ogme da sua pagina, como por exemplo:
educacao.pbwiki.conPara que um grupo de pessoas possa participadico da pagina, o
primeiro criador envia um convite paraeemail de seus colegas, assim como também é
possivel uma pessoa solicitar ao criador a posialdié de participar dwiki. Um doswikis
mais conhecidos e acessados € a enciclopédialwiikgpedia na qual milhares de usuarios
participam, inserindo termos, conceitos e defirsgd@etivamente. Outrosikis®’ saoPbwiki
Wetpainte Wikispacs.

O que mais atrai os jovens séo as redes de retanento. Nelas é possivel compor
um perfil, encontrar amigos, deixar recados, pabliéotos e videos, participar de
comunidades virtuais. Essas comunidades podem rreropos com interesses afins,
promovendo discussdes nos féruns e quando, bergradie e articulada, organizam-se
encontros presenciais, eventos, seminarios, silmpoNiessa linha, agtesmais conhecidos
sao: Orkut, Flickr, Hi5, Gazzag dbctopop, UOL K, 1grau e NetQIl. Por outro lado, uma
comunidade formada em ursite de relacionamento ou em um ambiente virtual de
aprendizagem (AVA), no qual os sujeitos envolvitbtoscam aprender sobre uma tematica
cooperativamente, podem constituir as chamadasymodades virtuais de aprendizagem
(LEVY, 1999; PALLOFF e PRATT, 2002).

Osblogsséo paginasiebde publicacdo de conteudos editaveis regularm&aie.de
facil uso e, por isso, logo que conhecidos,btgys chamaram a atencdo de jovens que
passaram a utiliza-los como diaries-line, publicando suas preferéncias, seus dilemas, suas
aventuras, suas perturbacfes, suas ideologias, esgassitices Outros tipos de usuarios
viram neste recurso um importante meio de divulgaigiiconteudo, de eventos, de trabalhos,
enfim. Muitos bloggueiros costumam ler o®logs uns dos outros, postar comentérios e
trocar/inseridinks nas suas paginas. Assim, também procuram formarrade de interesses.
Em seguida, vieram detologs com a mesma idéia cronoldgica ddegs mas a partir de
fotos. Estas podem ser de eventos, festas, avenpasagens, viagens, lugares comuns e,
também, retratar o cotidiano, diferentes realidadas carater de denuncia, apelo, fato social

ou simples exibicdo. Esses recursos, nos quaisu@sias realizam e exibem suas producdes,

56 Assistir videdVikis in Plain Englishdisponivel em <http://www.youtube.com/watch?v+-@dTdmLY> ou
com tradugdo para portugués em <http://blog.joatamabm/2008/11/04/web-20-na-educacao>.

57 Os respectivositessdo <http://www.wikipedia.com>, <http://www.pbwikam>,
<http://www.wetpaint.com> e <http://www.wikispacesn>.
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estdo sendo usados, também, de forma pedagogreaRRardo e Vilarinho (2006), lnlog,

por exemplo, permite o exercicio da escrita créatvautoral e a escrita coletiva. Os autores
chamam a atencéo para que as praticas educaccmmigstes recursos se deem de forma
reflexiva, visando ao conhecimento e a autoriaa gare essas nao se envaziem em suas
possibilidades.

Seguindo na descricdo deftwaressociais, € preciso dizer que, constantemente, tém
surgido novidades naveb 2.0 por isso fica dificil descrever todos 0s seusunsms.
Recentemente, também surgirangteys Conforme Mattaf, o glog € uma nova ferramenta
daweb 2.0que permite criar uma pagimeeb estilo poster, com imagens, animagdes, video,
etc. Outra novidade sé@o as redes musicais, emaps®g@s com gostos musicais semelhantes
criam comunidades virtuais, trocam arquivos de oalsi clipes ensites especificos para
isso. Um exemplo é o Blip.fm e a comunidade virfioamada por pessoas interessadas em
musica popular brasileira, o MPB.ctin

Os jogos de imerséo tipo RPG (ja comentados na segarior) e os mundos virtuais
também séo grandes atrativos do publico jovem. @dguundos virtuais encontradosweb
sdo:Haboqg Club PenguimKaneva,PrototerraFootball SuperstarsActive Worlds Barbie
Onling Amazing WorldsSecond LifeThe Palace Virtual Ibiza, Go Super ModelEntre os
varios mundos virtuais conhecidos e de acessoigratlisponiveis na rede, vou apresentar
dois deles, os quais tém repercussao no Brasil.

O Club Penguiné um mundo virtual desenvolvido pddsney especialmente, para
criancas. Até ha pouco tempo era todo em inglés,anamlmente esta disponivel também em
portugués. Proporcionehat e varios jogos para seus avatares (personagensaiem. O
cenario € uma ilha nevada em que os pinguins (@&tanteragem. Dispbem diferentes
ambientes, como loja, restaurante, café, dancetéri@lub Penguintem cuidados com a
seguranca das criancas, seleciona frases em foendiatbgos pré-definidos e ndo envia
algumas delas, quando necessario. As mensagenatel@dpo sdo filtradas e as criancas
escolhnem o que querem falar ou fazer com os amigtsis, através da lista de frases
disponiveis. Nao é possivel informar nome, teleferendereco. O programa propde que 0s
pais ou responsaveis criemamgin e a senha das criangcas e acompanhem seu andamento
ambiente. Ha uma moeda que circula pelo ambiemte guuirir acessoérios, roupas e outros
pertences. Pode ser adquirida por dinheiro reayéd de cartdo de crédito ou pelos pontos

*% Disponivel noblog: <http:/blog.joaomattar.com/2008/11/04/web-20enticacao> (também autor do livro
Second Life e Web 2.0 na Educacéo
% Disponiveis, respectivamente, em: <http://www.Blip> e <http://www.mpb.com>.
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marcados nos jogos.

O Club Penguiné mundo que esta sendo utilizado largamente péiticp infantil.
Conforme Schlemmer (2008b, p.7), “nesses ambigrademos ser, por meio dos avatares,
NS mesmos ou quem desejarmos ser, viajar porasfieiicios ou totalmente metaforicos”.

Veremos, na analise de dados, que ele aparecéandefariancas entrevistadas pelos
professores que participaram dos cursos. E preocisbecer as diferentes possibilidades que

esses mundos virtuais permitem para a educacdon&edlatta?’,

As experiéncias pedagogicas que tém sido realizagas mundos virtuais,
entretanto, chamam a atencdo para a importanciespaco de aprendizagem. A
possibilidade de criar locais de aprendizagem hdisos, semelhantes aos espacos
dos games, provoca uma interacdo mais intensazerpsa dos alunos com seus
colegas, com o professor, com o conteldo e prilmgr@e com os objetos e o
préprio ambiente (MATTAR, 2008, p.1 -2).

Esses mundos ainda precisam ser bastante explgradgsofissionais da educacéao.
Schlemmer tem tido importantes experiéncias corasesaindos e a partir de suas pesquisas,
aponta novas possibilidades suportadas por tedasl®@P. Um exemplo é a tecnologia
Metaverso pois ela permite a construcdo de Mundos Digitartuais em 3D (MDV3D).
Segundo a autora, Metaverso:

€ um termo que se constitui no ciberespaco e serfiakiza’ por meio da criacdo de
Mundos Digitais Virtuais em 3D — MDV3D, onde ha gibdidade de imerséo, via
telepresenca do avatar e, no qual, diferentes espaara o viver e conviver sdo
representados em 3D, propiciando o surgimento dandwms paralelos’
(SCHLEMMER, 2008b, p. 5).

Os Mundos Digitais Virtuais 3D (MDV3D) podem serteamdidos como um hibrido
entre jogos, ambientes virtuais de aprendizageraneugidades virtuais, ou seja, MDV3D
possuem elementos de ambas as tecnologias (SCHLERVIKED8a). Esses mundos fazem
parte da chamad®veb 3D, que, segundo a autora (2008b, p. 6): “[..fgsucom uma
infinidade de possibilidades no contexto do deskmmento de TDVs [Tecnologisa Digitais
Virtuais] que permite a criacdo de ambientes go&fiem 3D, em rede”. Um desses mundos
virtuais disponiveis na rede éSecond Lifeque por ter sua interface tridimensional, seus
cenarios sdo mais atrativos e parecidos com nogadarfisico.

Imagine a diferenca de estar em um desses mundas ppasenciar uma aula,

conforme Schlemmer (2008b, p. 9):

60 MATTAR, Jodo AugustoO uso do Second Life como ambiente virtual de apiragem s/d. Disponivel
em: http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/semindfti@b/jamn.pdf. Acesso em: Jan/2009.
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poder ‘entrar’ num ambiente gréafico, por exemploma escola, empresa, museu,
biblioteca, etc., representado em 3D é uma expaa&@ompletamente diferente do
gue acessar uma pagineb ou umsite 0 aluno ndo navega em uma pagina para
acessar foruns e chats para colaborar com os deshessestao presentes no lugar
em que isso ocorre.

A partir dessas tecnologias ja podemos falar, emi@Web3.0 ouWebsemantica na
gual os dados sao organizados de maneira maiggerted, conforme 0 uso e o interesse
prévio do internaufd (DAVILA, 2007).

As experiéncias com mundos virtuaisseftwaressociais na educacdo ainda sao
bastante recentes e estdo sendo constituidasippfinente em espacos de pesquisa, como a
universidade.

A medida que nos apropriarmos desses novos asdefonologicos digitais,
poderemos analisar melhor as relacdes estabelecitzgbes espacos, categorizar algumas
formas de uso e verificar efeitos nos sujeitos sawedade da cibercultura. A partir disso,
novas praticas pedagogicas poderdo ser desenwhidacordo com o potencial tecnoldgico

e interativo desses artefatos.

61 Disponivel no Jornal  Folha de Séo Paulo através do endereco:

http://www1.folha.uol.com.br/folha/informatica/uR4u21656.shtml. Acesso em: Jan/2007.
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5 REFLETINDO SOBRE PRATICAS PEDAGOGICAS PARA CIBERINF ANCIA A
PARTIR DO REFERENCIAL TEORICO

A partir do histérico da informética na educacpogdemos perceber que diferentes
correntes tedricas se apropriaram dos meios tegicok para propor suas formas de
aprendizagem. Posso destacar a linha empiriste, s muitosoftwarescriados desde o
inicio da informéatica até os dias atuais. Carazdese por tomar o aluno ou usuario como
uma tabula rasa, que ndo tem conhecimento sobiito afe o softwareou jogo tem a
ensinar portanto ele apresenta o contelddo ou, simplegnmtagta as aprendizagens através
de perguntas e respostas, estas apenas dadas exasoou erradas. Paralelamente, ganhou
forca a linha construtivista, através da qual aadores desoftwarese jogos procuraram
explorar desafios, problematizando os erros do riggugroporcionando mais espaco para
criacao, descoberta e construcéo de materiaigstedésenhos, enfim.

Atualmente, com a internet, é possivel encontraurs®ms disponiveis naeb para
serembaixadosa qualquer momento pelo usuario. Esses sao caiwdra partir de diferentes
linhas tedricas, ideologias, perspectivas, inteessejam educacionais ou nao). Quem
navega procura aquilo que Ihe interessa, que Ihrdicado ou que esta na moda, sem muitos
guestionamentos. Entendo que podemos agir assino cimples usudarios da rede, mas
pergunto: devemos agir da mesma forma sendo poofess da educacado? Muitos aspectos
precisam ser considerados ao relacionar educaign@ogia, a linha teorica de wuftware
ou jogo é apenas um fator a ser analisado, que pod&o ser o mais relevante, isso ira
depender da abordagem e da pratica pedagdgica.dife@ntes usos que se faz dos recursos
informaticos e as trocas, as conversas, as relagbaiselecidas, as aprendizagens construidas
através desses sdo, sim, aspectos muito relevpatasa educacdo, bem como para a
producao de subjetividades infantis.

Com o advento da internet, as relacdes mudaram.éN&ais possivel apenas falar
sobre computador. Este poderia mesmo ser apenasumabdrinquedo para as criancas, mas
com o uso da rede tudo muda. Nela, ha pessoasmammando, ha discursos sendo trocados,
hé intengbes nas agbes, nos textos, nas imagaerseatadas. Um ambiente virtdg@ermite a
reproducdo de muitas a¢gBes que antes sO acont@cesancialmente e que dessa forma

podiam ser mais controladas. Por exemplo, se vamws crianca com um livro na mao,

62 Pode ser entendido como um espaco na redsiteim
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sabemos que ela esta lendo ou vendo as imagensl@diguo especifico. No entanto, se a
crianca esta navegando wal um infinito de coisas pode estar acontecendo. &tk @star
lendo um livro virtual, uma revista infantil ou d@dy pode estar jogando, pode estar
procurandcsitesinfantis e, num clique, entrar esitespornograficos, da mesma forma como
iniciar uma conversa com um desconhecido ou conmmjpjue mora em outro continente.

Conhecer mais as criangas com quem trabalhamosstatas € um caminho para
aproximar-nos de seus interesses, ideias, gostbgets. Se ha uma analogia que podemos
fazer com essa relacdo entre crianca e interrgete @mbas nos escapam. Ja aprendemos que
as criangas nos escapam, com Dornelles (2005)daanque vivem e brincam de maneiras
inesperadas em situagfes precarias ou mais fasasgdanto de dinheiro, quanto de amor. E
as novas tecnologias escapam do nosso controleda@anque permitem conexdes multiplas
— um texto, uma imagem, depois de postos na reue,séo mais Unicos, sdo de todos e
podem ser lidos ou vistos por muitas pessoas eenedies lugares do mundo. Conforme
Ramal (2002, p. 14),

Os conteldos dessa rede sdo unidodimks; relacionados entre si, problematizando
a propria fragmentacdo; escapam-nos das maos, énmme entrelacados,
plasticos moveis e flexiveis. Ndo estdo parados sea movimento se da pela
troca, pelo didlogo, pela conversa virtual que eeftonteiras espacgo-temporais e
disciplinares, transformando a relagdo humana coonbecimento e com a cultura.

N&do somos maiglonos de nossas palavras e imagens. Neste momento, osstam
vivendo a crise da autoria, ou a multiplicidadead#oria, depende de como cada um encara as
possibilidades deveh

Nessa linha, precisamos enxergar as criangas comdotpras de conhecimentos e de

técnicas e como autoras de suas producoes:

Longe de como vitimas passivas das midias, ascasapassam a ser vistas como
dotadas de uma forma poderosa de "alfabetizacaiatroal, uma sabedoria natural
espontanea de certo modo negada aos adultos. &s tesnologias de midia, em
especial, séo consideradas capazes de oferecearigas novas oportunidades para
a criatividade, a comunidade, a auto-realizacacQBINGHAM, 2007, p. 66).

Por outro lado, o que se tem dito e discutido jpgures estudiosos mais niilistas € que
os conhecimentos produzidos na internet por cr@angajovens nao Sao exatamente
conhecimentos. Para Pereira (2000, p. 28), quandlisa os produtos da industria cultural,
especialmente a midia, defende que esses meio® l&@& criancas a se portarem como

adultos, desaparecendo, dessa forma, a dimensactang da infancia”. Baudrillard (apud
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RAMAL, 2002) também € pessimista em relacdo asasidias tecnologias, por entender que
elas ndo dao espago para os sujeitos pensaremeergpelez das trocas de informacdes e da
comunicacao provoca um “subdesenvolvimento menbdssa forma, pode-se pensar que as
trocas realizadas na rede por criancas e joveasgdm torno de cumprimentos, conversas
supérfluas, exibicdo. No entanto, entendo que deseihar para os artefatos tecnoldgicos de
outra forma, nem pessimista, nem otimista demagnede uma forma rigida, séria, critica e
produtiva. As imagens, por exemplo, tdo exaltadésspmais jovens nos perfis @okut, nos
seusblogs enos fotologs sdo pouco analisadas no campo académico e esumigque,
durante muitos anos, nao tiveram destague na awlniversal da escrita.

Williams (apud MARTIN-BARBERO, 2004) fala das disséies dos intelectuais
conservadores e daqueles que defendem seus mais prmdutos tecnologicos. Com isso, 0
autor conclui que “o que temos é uma péssima canéorde determinismo tecnoldgico e
pessimismo cultural”. Nesse enfrentamento, astingdies querem defender suas tradicionais
posi¢cdes com medo da perda de seus privilégios, #8m de simplesmenétrasar outros
conhecimentos que podem ser constituidos a pasirtecnologias, deixa, principalmente,
espacos para que outros discursos, como 0s matiatis religiosos e os politicos sejam

postos no lugar dos discursos da educacéo e daaién

Pois, a virtualidade das redes escapa a razds@duatim a qual estamos habituados
a pensar a técnica, fazendo-as, ao mesmo tempoasleefechadas, integradoras e
desintegradoras, totalizadoras e destotalizanitelso @ prega em que convivem e se
misturam logicas, velocidades e temporalidades da®rsas como as que
entrelacam as texturas do relato oral, a interédixtade das escrituras e as
intermedialidades do hipertexto (MARTIN-BARBERO,(20) p. 262).

Buckingham (2007, p. 71) complementa essa refleedorma bem abrangente:

Assim, de um lado o computador vira um convenidatgde expiatério, um objeto
mau no qual podemos descarregar nossos temornestafdes — sejam eles ligados
a violéncia, & imoralidade, ao comercialismo, agisseo ou ao declinio dos
“valores familiares”. Igualmente, do outro lado,computador serve como uma
panaceia, portadora de sonhos e esperancas, urte agégico que ira liberar a
sabedoria e a virtude até entdo escondidas. Masyvgjamos essas mudangas como
boas ou mas, elas sdo interpretadas como conséguénexoravel da
implementacdo ou da disponibilidade da tecnologiatecnologia € vista como
responsavel pela transformacédo das relacdes sociaisnosso funcionamento
mental, de nossas concepcdes basicas de conhezimenttura — o que é crucial
neste contexto, pela transformacao do que sigraficander e ser crianca.

Enquanto profissionais da educacgao, precisamosecenle problematizar os recursos
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da internet, para ndo negligenciar esses meiosraigdtdisponiveis na contemporaneidade.
Reconhecer que existem criancas saleem tudo de computadérabrir espaco para discutir
sobre as vivéncias realizadas por elas atravégadogsosinformaticos e pensar sobre as
praticas educacionais — ndo separando esses @asspos, pois eles acontecem juntos. A
crianca pode brincar em casa emsitade jogos ou escrever um texto em bimg na escola;

em ambas as situacfes estd aprendendo. As diferamtendizagens devem nos importar,
devem nos provocar e devem nos fazer questionaerbéazer com que possamos ocupar
por um tempo 0 nOSSO ser criangca e também encantltasejo de descobriveeh Sé assim
poderemos nos aproximar de suas vontades, de sunaadeiras, de seus jogos, de suas
angustias, de suas irritacdes, de sua agilidadsude habilidades, enfim, desse mundo as

vezes tao estranho para nés, adultos e educa@amanto o professor precisa saber que

O uso do computador pelas criancas pequenas caeza&eldemanda reflexdo e
critérios [...]. Mesmo assim, a grande oferta dagems, textos e narrativas de boa
gualidade disponiveis niaternet— para quem se dispuser a procura-los e contar
com parametros para embasar tal tarefa — é unificista consideravel para que
as criancas de pré-escola tenham a opc¢édo de acesde, especialmente naqueles
contextos sociais onde 0 acesso a livros e outadsriais pedagdgicos é rarefeito.
Acreditamos que o papel da mediacdo adulta e aqdaza simbdlica do entorno
cultural geral, decisivos para a qualidade da mgepnfantil de televisdo, sejam
igualmente determinantes da qualidade das exp&®#ifantis com dnternet e
inseparaveis de qualquer consideracdo critica cuesapnos fazer sobre elas
(GIRARDELLO, 2005, s/p).

Nos sites softwarese jogos, € preciso analisar o visual, os sigrificadas imagens,
das cores, a disposi¢cdo dos conteudos, os simiéssisso ndo é tudo, é necessario colocar
em suspenso os discursos explicitos e os impljditoscar entender o que se quer dizer, para
guem e como. O professor pode-se perguntar e gargaos seus alunos, por exemplo: Por
gue predomina esta cor? O que significa este deieahe? Por que este personagem e estas
roupas? Por que esta posicdo de destaque? Parseny@en estes recursos? O que estédo
dizendo/mostrando? O que querem vender? O quemumeostrar como modelo/padrdo? Que
sujeito esta sendo produzido? Ou mais ainda, nesdtgares quem fala? De que lojas
falam?

Acredito que essas podem ser estratégias indispEagdara o professor que quer
trabalhar com os artefatos culturais. Com issapéigsional educacional podera pensar sobre
0S objetivos colocados nos artefatos tecnoldgidibigados pelas criancas e observar seus
efeitos sobre os sujeitos. Muitos aspectos poderapas a intuicdo do analista, mas sua
observacéo poderéa captar. Talvez, os criadoresétamido tenham objetivos definidos acerca

de seus produtos, mas o que importa € o signifidado pelos usuarios.
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Assim como ja foi tratado por Fischer (2001), queidia produz modos de ser e estar
nas pessoas, observamos isso da mesma forma mwsoseinformaticos. Os profissionais
gue escolherem utilizar esses recursos precissoonfiay desconstruirdesmantelatodo o
material digital que servira para o trabalho comngas. Essa tarefa ndo precisa ser apenas
ardua e profunda, mas também, de preferéncia,ealdigrertida e instigante, como realizar
descobertas.

No entanto, com esta pesquisa, pretendi ir alénedamtamento de dados histéricos,
de conhecimento dsoftwares sites e jogos presentes na ciberinfancia e na escola. As
fundamentacdes tedricas citadas aqui, e outrasnpoalixiliar professores na tarefa de
construir um olhar critico com os estudantes e lprostizar esses artefatos tecnoldgicos.
Porém nao podemos fazer com que isso paraliseafisgsr pedagogicas com a tecnologia,
nem que desvalorize aquilo que é de interesseitesinfantes Portanto, na proxima etapa,
quero pensar, juntamente com profissonais da edacagitras maneiras de utilizacdo de
recursos tecnoldgicos e outros significados qupossam produzir a partir desse uso. Esse
pensar sobre as praticas pedagogicas nao sera owidade e tampouco devera ser a
reproducéo de outras ja estabelecidas e malsusedida

Para refletir sobre suas praticas profissionaifepsor precisa levar em conta:

Um componente ético e emocional, primeiro porqu¢ ¢. ensino € uma pratica
profissional que produz mudangas emocionais inagipsrna trama experiencial da
pessoa docente. As praticas profissionais que ‘eswol emogbes suscitam
guestionamentos e surpresa no individuo levandowitas vezes de maneira
involuntaria, a questionar suas intengdes, seuwregsle suas maneiras de fazer.
Esses questionamentos sobre a maneira de ensmantdhr em relacdo com os
outros, sobre os efeitos de suas acdes e sobrelaes/nos quais elas se apoiam
exigem do professor uma grande disponibilidadeivafe¢ uma capacidade de
discernir suas reacdes interiores portadoras dezesrsobre os fundamentos de sua
acdo. (TARDIF, 2002, p. 268).

Assim, esse profissional pode sentir-se segurovallagédo do seu fazer docente, pois
a pratica junto aos alunos trara indicios sobreaidpde das atividades. Ao planejar novas
experiéncias com artefatos tecnoldgicos, o profegsde utilizar também, como suporte, a
reflexdo sobre experiéncias anteriores e absted@rsdo que as tornou interessante e o que
ainda pode ser explorado/melhorado. Por exemplpr@mor uma pesquisa esitesdaweh
tais comoGoogle e Wikipedia em uma primeira proposta, o professor deixa agsaoal
explorarem ossites e visualizarem a gama de possibilidades resultddabusca. Em um
proximo momento, o professor pode propor que essdatse potencialize, refletindo, junto

com os alunos, quais as melhores estratégias @aliaar-se pesquisa neeh Logo, fatores
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como selecionarsites de referéncia, procurar por artigos académicosx@uie sites
exclusivamente de propaganda podem surgir da prppitica com os alunos.

Outro aspecto muito interessante que os artefam®libgicos digitais permitem as
praticas pedagogicas contemporaneas é trabalhartoaiaa tanto dos alunos, como dos
préprios professores. Ambos podem atuar de formig oréativa com 0s conhecimentos,
deixando um pouco de lado o livro didatico e osagyprontos, para produzir textos a partir
de outros ou, simplesmente, inovando. Nessa liReardo e Vilarinho (2007, p. 119)

afirmam que:

praticas educacionais que podem auxiliar na pradue&tual criativa e autoral
podem ser enriquecidas pelo processo de criac@ood@ssor, que ao descobrir seu
proprio potencial e autonomia pode auxiliar o alarsescobrir os seus processos de
criacao. O importante é rompermos com o ciclo geoducao que tem contaminado
os diferentes niveis de escolarizacdo. Se desejaargsessoas reflexivas, criticas,
capazes de assumirmos nossos discursos frentaedlade e termos reconhecidas
nossas falas, temos de abandonar as velhas prddi¢akr-ditar.

Nesse sentido, o professor torna-se um produt@ablleres, que relaciona pratica e
teoria num movimento continuo e produtivo. Os t&&iprecisam da pratica do professor e
esse, por sua vez, precisa envolver-se com esteidiosos. De acordo com Deleuze (2003, p.
37) “nenhuma teoria pode se desenvolver sem emrantra espécie de parede, e € preciso a
pratica para perfurar a parede”. Para isso, o psofeprecisa assumir sua posicao de poder
perante a sociedade, a escola e aos seus alunad-dReault (2003, p. 37), “uma teoria € 0
sistema regional dessa luta”, por isso ela dewdrsies praticas docentes. Praticas essas que
precisam ser renovadas, criadas. Criatividade ntendimento do autor, tem algo a ver com
fugir do controle, com criar novas formas de agntdo de relacdes, de criar resisténcia ao
poder. Assim, na medida em que se consegue fugepdicao, quando se muda o modo de
agir, ou, em uma situacado existente para fins d¢rae, se resiste ao controle, podemos
pensapraticas criativas

A partir dessas reflexdes quanto as praticas peitzg) penso que o professor € um
agente na producdo do seu trabalho e, também, dlasras, das aprendizagens e,
especialmente, das subjetividades infantis. Da ragemma que podemos visibilizar nesta
pesquisa como os artefatos tecnologicos digitaidymem jeitos de ser e agir nos sujeitos, o
professor — com discursos, intervencdes e pratigasonhecendo como se constitui a
ciberinfancia, podera trabalhar de forma intendiona

Para mim, algumas formas de tornar essa tarefee padat profissdo docente,

responsavel e prazerosa, sdo conhecer seus atsosntextos em que vivem, pesquisar a
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respeito e comprometer-se com suas praticas. Emesid professor como alguém que possui
em si um pesquisador, estudioso dos conteudopaiadade, das culturas, das teorias, dos
conceitos, das politicas, das infancias. Talvea sBepessario ainda mais: construir praticas

pedagogicas que contemplem necessidades da semml@@émporanea e de suas criancgas.
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6 METODOLOGIA

Esta pesquisa comple-se de trés etapas: 1) caateagdio histérico-social da
ciberinfancia, dos artefatos tecnoldgicos digitaida cibercultura; 2) desenvolvimento de um
objeto de aprendizagem, que trata do referenciaticte da ciberinfancia e artefatos
tecnoldgicos digitais, utilizado para suporte dessgeldo nos cursos com professores; 3)
realizacdo de trés cursos destinados a profesdose&nos Iniciais do Ensino Fundamental, a
fim de se pensar sobre as praticas pedagodgicasactmfatos tecnoldgicos digitais para
ciberinfancia.

Para a presente pesquisa, utilizo uma abordageiitatjua, analisando os dados de
forma processual, dentro de um contexto espedaddficonsiderando o ponto de vista de seus
participantes. Com isso, procurei relacionar o eiot da coleta, o contexto de trabalho dos
professores, o material coletado e o referenabaide. Utilizei diferentes fontes de evidéncia,
tais como registros no ambiente virtual de apreagiim PLANETA ROODA, questionario
semiestruturado (APENDICE B), entregue no Ultima de curso, e observacbes/falas das
aulas que constituiram um diario de campo. Parg 2006, p. 109), “séo fontes de evidéncia:
documentos, registros em arquivos, entrevistagredgao direta, observagao participante e
artefatos fisicos”.

A partir da secédo 6.3, encontra-se a descricdocdosos, com 0S quais busquei
instruir os professores-participantes, bem comietaodados para pesquisa. No ultimo curso,
considerei necessario aplicar um questionario sstnisturado com os professores, a fim de
complementar dados nos demais registros. Portanfgesgiuisa compde-se de dados
especialmente descritivos. Para a andlise dessésriai®g Sigo a proposta de pesquisa
qualitativa que, segundo Bogdan e Biklen (apud LECKNDRE, 1986, p.13): “envolve a
obtencdo de dados descritivos, obtidos em contagétoddo pesquisador com a situacdo
estudada, enfatiza mais o processo do que o predséopreocupa em retratar a perspectiva

dos participantes”.

6.1 LEVANTAMENTO DE DADOS - HISTORICO E ANALISE DESITES

Realizei, preliminarmente, nesta dissertacdo, uodessobre os aspectos historicos e
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contextuais da informética, desftwares,dos sitese dos jogos eletrbnicos e suas relacdes
com a educagao. Para isso, fiz um levantamento régos e livros que tratavam sobre
infancia, ciberinfancia, informatica, internet, ficas pedagogicas e Estudos Culturais.
Destes, extrai/considerei os aspectos mais relevgatra o0 conhecimento de profissionais da
educacédo. A partir desse referencial, foi construicbbjeto de aprendizagetnproducéo da
cultura infantil e os espacos digitaigpresentado na proxima secdo, por um grupo de
pesquisa. Para tornar esse levantamento maisis@givib para a educacao, além da pesquisa
em sites e softwaresutilizados por criancas, procurei realizar algunpasblematizacdes
acerca desses espacos, tomados também como egmalgmgdgicos, como apresentei na
secdo 4.6. Nesta andlise, a perspectiva culturdufmlamental para direcionar meu olhar
sobre o material investigado, pois possibilitoealizacdo de questionamentos diferenciados

daqueles “normatizados” pela escola.

6.2 A CONSTRUCAO DO OBJETO DE APRENDIZAGEM

Esta dissertacdo vai ao encontro do desenvolvim@mtom objeto de aprendizagem
que trata da tematica da ciberinfancia e de aoetaicnoldgicos digitais. Este objeto faz parte
de um projeto chamadespacos digitais na ciberinfangiaprovado no edital 09 (corrente no
ano 2008), promovido pela Secretaria de EducacBistancid® (SEAD) da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, que visa ao desenvehio de Objetos de Aprendizagem
(OA). Uma equipe de educadotaentre as quais se inclui a presente autonellesigners
— sob a coordenacédo da Profd. Dr2. Leni Vieira Déeset em parceria com a Profe. Dr2,
Patricia Alejandra Behar — desenvolveu, duranten@ @e 2008, o objetd producéo da
cultura infantil e os espacos digitifs Este tem como finalidade ser utilizado em cud®s
formacdo para professores de Educacéo InfantiriesSkiciais do Ensino Fundamental, ou
ainda por professores que buscam informacdes d@fautbnoma.

O objetivo desse material é servir para educadateslizarem-se a respeito das
inovacgdes tecnoldgicas e terem subsidios paraeattizar e realizar propostas pedagodgicas

para os ciberinfantes.

8 Informacdes disponiveis em: <http://www.ufrgs.ald>.

® Pparticipam da equipe: a autora Caroline BohrerAduaral, Ana Paula Frozi, Daisy Schneider, Ariane
Longaray, Ana Carolina Ribeiro, Leonardo Selbaahgusto Riickert e César Fernando Vargas.

% Disponivel em: <http://www.nuted.ufrgs.br/ei200B&infancia>.
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Aliando isso & presente pesquisa, a proposta induiurso de extens&gara 0 uso
do OA com professores do Ensino Fundamental, adéntoletar dados sobre as praticas
pedagogicas com artefatos tecnologicos digitaia pata dissertacdo. Assim, este OA serviu
de subsidio, na forma de conteludos e desafiospgararsos, descritos na proxima secao.

Este objeto de aprendizagem foi construido, seguindhtro etap&§ planejamento,
planificagcdo, implementacéo e avaliagdo. Em 200@&nh realizadas reunides semanais entre
a equipe de educacéao, que planejou e coletou @latdrico para a concepcao do objeto. No
decorrer, esta equipe acompanhou o trabalhevelodesignelque construiu a interface do
OA. Esta foi construida através dmftware Flash 8. Participei desse processo como
participante da equipe de educadoras.

O objeto é organizado em paginasb que apresentam o conteudo dividido em trés
modulos, nos quais se encontram textos, desafi@nteevistas e outras informacgdes
organizacionais e explicativas noks. Guia, Glossario e Midiateca (veja as figuras1?le
13 em Anexo). Para essa formatacdo, guiamo-nos pelirdes do Riv8Y umsite referente
a um programa do governo que incentiva a produedabgetos de aprendizagem e os publica
naweh

A partir do levantamento bibliografico realizadoeara das tematicas da cultura
infantil e os espacgos digitais e dos usossaofwaressociais na Educacéo Infantil, percebi
uma caréncia de material disponivel. Acredito qoe was razfes disso € a atualidade da
tematica, emergente na cultura e, assim, os estmsa dela ainda estdo em fase inicial.
Nesse sentido, reforcou-se a necessidade de produaterial de estudo acerca da
ciberinfancia e os artefatos tecnoldgicos digitaiga professores. O OA e a presente pesquisa
visam diminuir, em alguma medida, esta caréncia.

Utilizando o OA, o usuario tem a sua disposicaajote produzidos pela equipe
desenvolvedora do OA, a partir de pesquisas rel&zeem recentes estudos sobre as
tematicas da tecnologia e seu uso, da ciberinfamai@ cibercultura, bem como textos e
videos de autores e pesquisadores destas areasbelo €om estes diferentes materiais
didaticos, apresentacdes sledes textos e videos, o usuéario pode integrar o OAseas
praticas pedagdgicas ou nos seus estudos.

Dentre os desafios do OA, propde-se que seja ¢reaexdbongo do uso do objeto, uma

% Este curso, que visa ao uso do OA e a pesquise godticas pedagdgicas com artefatos tecnol6gesia,

descrito e planejado na préxima secéo.

Para saber mais ler: BEHAR, P. et al. Objetos deralizagem para educacdo a distanciaMadelos
pedagdgicos em educacdo a distanBlarto Alegre: Artmed, 2009.

Informagdes disponiveis em: <http://www.rived.mee.gr/site_objeto_lis.php>.
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linha do tempo, procurando situar e compreendemalgcontecimentos histéricos relativos a
jogos, computadorespfwarese internet, os quais contribuem ou possam terriboindo
para a constituicdo da ciberinfancia. Os desafiogbeém fazem um convite a reflexdo sobre o
processo de apropriacdo tecnoldgica das criangiss eseus efeitos, ja que propdem que
sejam realizadas pesquisas sitesinfantis esoftwaressociais, buscando refletir sobre as
narrativas e imagens enderecadas as criancas tdidéeras producdes dessas nos espagos
digitais. A partir desses desafios, da pesquisa material bibliografico proposto no objeto e
No curso, 0s usuarios-professores podem realiZdisas que procurem explanar as diferentes
formas de uso destes recursos pelas criancas edate qualificar o trabalho em escolas.
Tudo isso, para que, no final do uso do OA, o sie crie praticas pedagdgicas com ATDs
mais condizentes com as necessidades da cibelim&da contemporaneidade.

Além de estar disponivel nsite$® dos grupos de pesquisa GEIN e NUTED, também
estd cadastrado em um repositorio para multiplsadiscussdes e o conhecimento sobre
essas tematicas e torna-las reusaveis: CESTA et@ela de Entidades de Suporte ao uso de

Tecnoloogia na Aprendizagem) no endereco: httpwvemted.ufrgs.br/CESTA.

6.2.1 Diagndstico do Objeto de Aprendizagem a partir der@térios de usabilidade

A partir do primeiro semestre de 2009, o objetoagesndizagem foi submetido a
testes e verificagOes, apenas pela equipe do NUTNEBte momento, foram percebidas
algumas dificuldades no uso do OA.fédbackreferia-se a possiveis erros na interface do
objeto, dificuldades para encontrar lvgs ou falta delinks, dificuldades para encontrar os
mobdulos e desafios, 0s quais contém o conteludogpgi®. Pequenas alteracdes foram
feitas para melhorar o funcionamento do objetoémom interface foi mantida para a
realizacdo do primeiro curso oferecido a professore

Os primeiros usuarios do OA, excluindo esses tedtesiossa equipe, foram as
professoras de uma escola publica de Porto Alegeeparticiparam de um dos cursos. Ao
serem questionadas sobre a apresentacdo do objetpreindizagem, responderam que foi
dificil usa-lo, de encontrar dimks e que a interface néo era intuitiva.

Sua interfac® foi desenvolvida para funcionar com o toque sahsio mouse, ou

9 NUTED - http://www.nuted.edu.ufrgs.br/ei e GEIRttp://www.ufrgs.br/faced/gein
© sSegundo Lévy (1999) interface refere-se a “tod®saparatos materiais que permitem a interacde entr
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seja, odinks apareciam na medida em que 0 usupdasseavecom o0 mouse pela interface,
sem, necessariamente, ter que clicar para abrEkese é o argumento deebdesigneique
criou a interface deste OA. Aparentemente, hae@dfh muito interessante, pois desafiava o
usuario a encontrar o conteido e também tornavdeddce ludica. No entanto é preciso
compreender que se trata de um objeto de aprerdizago qual o centro de interesse € o
conteudo pedagdgico. Nielsen (2002) diz que muiesignerspensam suas paginageb
como um trabalho de arte e investem somente nalvesmmdo nadesignde interacdo da
pagina. O autor alerta que a estrutura visual dea paginaweb deve ser limpida e
profissional, jA que os clientes ficam com aquelmgira impressao ddesign Entretanto,
eles ndo irdo utilizar a pagina conforme a artbakda, mas sim para atingir 0 seu objetivo
dentro dcsite

Veja como eram as principais telas da primeiradeedo OA:

FIGURA 7 - Tela inicial dé\ producédo da cultura infantil e os espacos digitai

Objeto Espacos digitais na ciberinféancia / Apresentacao.

Migalhas de
pao — sendink
evidente

Modulo Desafio 1:

F

universo da informagéo digital e o mundo ordinario”
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FIGURA 8 — Modulo 2: os dois desafios sado vistosrss ao passar o0 mouse pela interface

Esta primeira interface do OA, quescondiaos links dos usuérios, dificultou o
processo de familiarizacdo de seus usuarios (p@f@s). Para que esse processo aconteca €
preciso que a interface siga alguns padrdes, deaf@ue a pessoa que navega na internet
reconheca os itens basicos de navegacao, tais ame®ddinks e icones.

Assim, entendo que este objeto apresentava probleimaisabilidade e ndo estava
cumprindo o seu papel fundamental de material pEyleg, jA que 0 seu usuario precisava

concentrar-se no uso e na havegacao pela inteHaca Nielsen e Loranger (2007, p. 18):

A usabilidade é um atributo de qualidade relacionadacilidade do uso de algo.
Mais especificamente, refere-se a rapidez com guasaéarios podem aprender a
usar alguma coisa, a eficiéncia deles ao usadmaato lembram daquilo, seu grau
de propenséo a erros e 0 quanto gostam de utiliZéel as pessoas ndo puderem ou
ndo utilizarem um recurso, ele pode muito bem xigiie

Algumas professoras, que utilizaram este OA, namseguiam manipula-lo
rapidamente, ndo encontravam o material facilmenpeecisavam de ajuda para lembrar-se
onde estavam dmks. Com isso, elas sentiam-se desorientadas ao nmapelgainterface do
OA. Quanto a isso, Nielsen e Loranger (2007) afimnggie quando usuarios tém a impressao
de que estédo controlando uma interface, senteragaeas e tendem a retornar a utiliza-la ou
incorpora-la em seus trabalhos.

Segundo Reategui (2009, s/p), “uma interface com bwcanismo de navegacédo da
ao usudrio uma sensacado confortavel de contraleneste por deixar muito claro quais sao
as acoes que podem ser executadas a todo 0 momento”

Outros aspectos surgiram da analise mais critedosabjeto de aprendizagem feita a
partir desses estudos. Destacam-se:

- inconsisténcia nos links algunslinks abriam com o simples passar do mouse na
interface, para outros era necessario clicar;

- conteuda os principais conteudos estavam escondidos, gmlisks ndo apareciam,
caso 0 usuario ndo passasse 0 mouse por cimaifuea B);

- barra de rolagem nos textos dos moédulos, havia outra barra degeotlaalém da
barra usual do navegador;

- barra de navegacéo esta localizada no espaco ideal (lado esquerdeeld® no

entanto seubnks ndo aparecem se 0 usuario nao passar o mouse enfveinfigura 8).
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- problemas na orientacdo como o usuério perdia-se na navegacao, foi aaméssto
migalhas de pdd, porém as palavras ndo evidenciavéinks (ou seja, ndo estavam
sublinhadas).

Quanto ao problema na barra de navegacéao, na gliake estdo cobertos pela cor,
era possivel prever a dificuldade dos usuarios, peigundo Reategui (2009), “a utilizacéo de
uma imagem com por¢des identificaveis cdmk somente quando o usuario passa 0 mouse
sobre ela dificulta a navegacéao e prejudica a @@&o do usuario (para onde posso ir?).” E
ainda, “o ideal quando entramos em uma pagina épgasamos identificar imediatamente
qual o propésito da pagina, onde estamos e paegoadkEmos ir”.

As recomendac6es de Rutter (2084jpseiam-se em heuristicas genéricas. Uma delas
refere-se a “compatibilidade do sistema com a keddl, na qual alerta o quanto é importante
conhecer 0 publico-alvo deebsite Nesse caso, o publico-alvo do OA sdo professiees
escola, cuja maioria tem dificuldades para o usdednologia. As escolas sédo carentes de
computadores e acesso a rede. Para muitos detlassalarios baixos, ndo € possivel ter
internet em casa. Assim, sd0 poucos 0s professusFrautas, 0 que precisa ser levado em
conta na construcdo da interface de um objeto @ipada eles. A inconsisténcia da interface
inicial do OA confunde até os navegadores expersenib Nuted. Com isso, agrava-se a
experiéncia dos professores ao utilizar um OA dieelhes é acessivel, seguro e intuitivo.

Outra heuristica genérica refere-se a “prevencaerias”. Nesta, a compatibilidade
entre diferentes navegadores e sistemas operaxiénai principal. Nesse aspecto, o OA
também esta em falta, ja que funciona regularmegrdeas no navegadw@iozzila Firefox

A heuristica genérica “reconhecimento ao invésaliembranca” trata de quando o
usuario percebe com quais elementosvdbsiteele pode interagir. Quando o usuario precisa
relembrar-se dos elementossite ndo esta coerente. Isso acontece na interfacéAdga@ue
as professoras participantes do curso nao consegueomtrar os desafios e os médulos sem
ajuda das ministrantes do NUTED.

Segundo Nielsen (2007), atualmente “as pessoagagspmuito doswebsitese
aceitam cada vez menos um projeto ruim”. Sabenditpgeabalho, do tempo, do dinheiro de
orgaos financiadores, do estudo e da pesquisas&imespara a constru¢cdo de um objeto de
aprendizagem e da sua reusabilidade, foram prapastgosteriormentes, realizadas as

melhorias propostas na préxima secao.

" Ver a explicacdo sobiigalhas de pama préxima secéo “Propostas para o objeto de digerem”.
2 Disponivel em: <http://warau.nied.unicamp.br/?pdye=
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6.2.2 Aperfeicoamento do Objeto de Aprendizagem

A partir dessa contextualizagéo sobre as caraiitassio OA, dos primeiros usos e de
critérios de usabilidade sugeridos por estudios@izaram-se modificacdes na interface do
objeto de aprendizagem.

Os espacos sensitivos, na barra de navegacdo @rdsq(mddulos, midiateca,
glossario e guia) e afesafiosna parte central, destacados pelas cores, forastitsiidos por
links visiveis para o usuario, para que este contrahdtesface e ndo deva&lembraronde se
encontranlinks, ferramentas, icones. Assim, o usuario logo sditaima com o OA.

Os desafios contidos nos moédulos, passaram a aparecer neipsirparagrafo do
texto, j& que sdo a principal informacdo. Os dentaisteudos, sugestfes de leituras e
apresentacao ddides foram colocados abaixo. Por fim, foram inseridasiigalhas de péo
Estas, em uma paginaeb, referem-se aquela orientacdo, disponibilizada aocans
(geralmente na parte superior), que indica o campegrcorrido ncsite As palavras-chave
podem selinks que redirecionam a pégina referida.

Veja como ficou a tela inicial do objeto, ap0s a seestruturacao:
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A produgao infantil e os espagos digitais

< Guia [ }]Glossario @ Midiateca

Apresentacdo
Home

Este objeto de aprendizagem (0A) trata do tema da tecnologia digital e da constituicdo da
ciberinfdncia a partir de umn contexto histdrico, Destina-se a professores de Educacdo Infantil

Modulo Geral 2 Anos Iniciais do Ensino Fundamental, que participam de cursos de formacgdo ou que
tenham interesse pelo tema.

. A proposta do OA & tragar um panorama histdrico acerca da tecnologia digital e o seu uso
Modulo 1 por criancas. Pretende-se ainda identificar algumas caracteristicas que marcam esta inféncia
que lida com as novas tecnologias como computador, videogame, celulares, aparelhos de
mp3, mp4, mps, etc. Dessa forma, busca-se problematizar artefatos culturais, mais
Modulo 2 especificarnente os digitais, destinados ao publico infantil.

Pesquisas recentes tém apontado que, diferentemente da tradicdo moderna, ndo ha uma
infancia universal, mas sim tpos de infdncia. As infdncias podem apresentar caracteristicas
marcantes, porém mesmo es5as ndo 530 Unicas, nem estangues. Suas caracteristicas s3o
flexiveis, fluidas e estdo em constante modificagdo. Essas infincias encontram-se,
entrepassam-se e conectam-se atraves da rede estabelecendo trocas.

Compreende-se também que ndo ha “uma ciberinfidncia®, mas tragos de um tipo de inféncia
na qual as criancas, permitidas pela cultura, dominam a tecnologia digital. Com o objetivo de
que os professores se aprozimem mais das vivéncias dessas criancas, este objeto de
aprendizagem apresenta e analisa a trajetdria e a evolucdo do computador e de seus
recursos, especialmente no Brasil, Assim, acredita-se que, a partir da exploracdo deste
ohjeto, & possivel construir uma nocdo do contexto em que nascem e vivern as criancas que
hoje dominam muitos artefatos digitais.

Mo decorrer do estudo, propde-se analisar os diferentes usos que as criancas fazem desses
meios techoldgicos, o que elas buscam, o que as diverte, o que as capta. Assim, acredita-se
gue serd possivel uma aproximacdo dos professores com os interesses e as vivéncias das
criancas que estdo *ligadas” nas novas tecnologias, através das guais elas se relacionam
criancas do seu prdprio bairro ou outras distante milhares de quildmetros.

FIGURA 9: Tela inicial da segunda verséo do obfeforoducédo da cultura infantil e os espacos
digitais.
A partir desta tela, é possivel verificar que, heate, sua interface ficou mais
acessivel aos usuarios, ja que os Mdédulos, Desafiosrodinks estdo claramente visiveis na

barra de navegacao a esquerda ou no menu superior.

6.3 CURSO DE EXTENSAO

A terceira etapa da pesquisa teve o0 objetivo désanas praticas pedagdgicas que
utilizam artefatos tecnoldgicos digitais na escbkn como levantar dados para responder a
questao de pesquisa: como os educadores podenmogeragy da ciberinfancia e criar praticas
pedagogicas integradas a artefatos tecnologicasigigy

Acredito que a formacdo continuada de professoezssé necessaria para a
apropriacdo de certas habilidades, conhecimentogetos, saberes tecnologicos e tedricos
atuais. Com isso, podemos aproximar os professigesscola das teorizacdes acerca da

infancia, da informatica, da internet e da perspactle andlise cultural, baseada nas
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propostas dos Estudos Culturais. Por outro ladohed o contexto em que trabalham os
docentes, bem como seus conhecimentos e suasapra&iicn os artefatos tecnoldgicos
digitais.

Para dar conta da coleta destes dados, foi criagwimeiro semestre de 2009 o curso
de extensa®raticas pedagogicas para ciberinfancetravés da Pro-Reitoria de Extensao da
UFRGS, para professores de Ensino Fundamental eaE#lo Infantil. Através dele,
objetivou-se a interacdo entre pesquisadora e afegsiores, a fim de que estes trouxessem
suas experiéncias, curiosidades e necessidadestid@mo escolar, articulando-as com o0s
saberes académicos com vistas a constru¢do deagrgtedagogicas desafiadoras para as
criangas.

Para isso, foram realizados trés edicbes do cumn, profissionais da educacao de
diferentes escolas. A primeira ocorreu em formandecurso na 92 Conferéncia Mundial em
Computadores na Educaéi®th World Conference on Computers in EducatidWCCE); a
segunda, em uma escola publica de Ensino Fundanerdio, em Porto Alegre; e a

altima, em uma escola particular, também em Polegra.

6.3.1 Desenvolvimento dos cursos

O conteudo do curso teve como base o0 objeto dedipesyemA producao da cultura
infantil e os espacos digitaie qual contém o material levantado sobre tecia|agfancia e
educacdo na primeira etapa da pesquisa. Duranemamtros, foram realizadas, com o0s
participantes da pesquisa, explanacdes, discuss@ds/idades como producdo de mapa
conceitual, linha do tempo, entrevistas com criargadultos, criacdo ddogs andlise de
site e/ousoftwaree planejamento pedagogico cantefatos tecnoldgicos digitais (ATD).

O conteudo, o material didatico, as atividades desafios que guiaram o curso estao
organizados no objeto de aprendizagem que é dovidid dois modulos especificos e um
geral. O primeiro médulo foi chamado decnologias e as infancias: uma perspectiva
histérica O segundopDos portais comerciais aos softwares sociais: #ficia na producéo
da cultura infantil Por fim, o moduldseral, desenvolvido paralelamente aos outros.

As producdes (relatorios, analises e entrevistaght registradas no ambiente virtual

8 A WCCE foi realizada entre os dias 27 e 31 deald#12009 em Bento Gongalves-RS, promovida pela
International Federation for Information Procesg(idP).
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PLANETA ROODA™, para serem acessadas a qualquer momento porasdasfessoras-
alunas, servindo de referéncia para coleta de dd@pesquisa. O uso desse recurso também
pretende que o educador se aproprie de suas fatidates, podendo significar o ambiente
virtual de aprendizagem (AVA) como uma ferramergapoio a sua acao pedagogica.
O cronograma planejado para os cursos realizopaetiada organizagao que segue:
Primeiro_encontroapresentacédo do objeto de aprendizagem e dossegugentos,

como modulos, desafios, guia, glossario e midiateedicacdo ao médul@eral que propde

a elaboracdo de uma linha do tempo ao longo docyzresentar e realizar o cadastro no
site especifico para construcdo de linhas do témm@bservacéo: exploracdo do ambiente
virtual de aprendizagem PLANETA ROODA para possisg durante o curso.

Seqgundo encontr@presentacédo do primeiro modul@cnologias e as infancias: uma

perspectiva histéricaleitura do texto e da sequénciastidese exploracdo deoftware Cmap
Tools Realizagéo do desafio 1 (ver figura 14 em Anertgboracdo do mapa conceitual a
respeito do texto, das discussodes e das relac@iesitt@is que forem pertinentes. Esta e todas
as demais tarefas podem ser realizadas em dumbaténd-6rum (PLANETA ROODA).

Terceiro _encontro:Postar a imagem do mapa na funcionalid&tejetos (do

PLANETA ROODA). Visita on line)dos/aos mapas conceituais da turma. Leitura do &x
da apresentacdo gkdesdo desafio 2 do primeiro modulo. Elaborar roteieoentrevista com
um adulto e uma crianga sobre o uso de tecnolagiasotidiano. A primeira pode ser
realizada com os proprios colegas do curso. Ta@fa proxima aula: realizar entrevista com
uma crianca que manipula artefatos tecnologicosfoequéncia.

Quarto encontro:socializacdo das entrevistas. Discussdo com aatwsabre as

diferencas encontradas nas entrevistas, o contésttirico das geracgdes, a relacdo com a sala
de aula, as semelhancas na relacao professor-alartmsca/proximidade no entedimento da
presenca da tecnologia na ciberinfancia. Preentlags alguns campos da linha do tempo,
buscar dados das atividades e relacionar suasciag(professores-alunos) com a tecnologia
de algum tempo atras e atualmente.

Quinto encontroapresentacdo do modulo ddxos portais comerciais aos softwares

sociais: influéncia na producdo da cultura infantileitura dos textos do desafio 1 e
discusséo sobre a#testradicionais e as preferéncias das criangas. R&€alo de pesquisa em
um site de busca, procurando portais destinados a crigagfa referente ao desafio 1 do

modulo. Verificar os principais aspectos que chanaaatencdo, tanto das imagens, quanto

5 Disponivel em: <http://www.xtimeline.com>.
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dos textos, os quais possam estar produzindo sudigetes infantis. Elaborar uma analise
critica de unsite ou software relacionando-os com as leituras realizadas.

Sexto encontrol eitura do texto sobreveb 2.0 O desafio propde a exploracédo de

diferentessites conhecer osoftwaressociais como Youtube, Orkut, MySpabéogs wikis,
redes musicais. Cadastrar-se no PbWiki ou em uggadoa registros das atividades do curso.
Em seguida, realizar pelo menos mais um cadastrougrosite e fazer uso durante o curso.

Sétimo _encontroResponder as questfes do desafio 2 do segunddan&igistro

das diferencas encontradas entresitestradicionais esoftwaressociais na linha do tempo.
Inserir os trabalhos (relatérios, entrevistas) uarsova paginaveb (PbWiki ou blog). Inserir
fotos, elaborar perfil e personalizar essa padiedura sobre praticas pedagogicas que ficara
disponivel na biblioteca do PLANETA ROODA. Contritdo em um férum de discusséo
que sera aberto no mesmo AVA.

Oitavo encontro:apresentacdo de outros artefatos tecnoldgicos ctaiso: Club

Penguin jogos on-ling AVAs como PLANETA ROODA etc. Refletir sobre posss
praticas pedagogicas com os artefatos tecnolégpossentados no curso. Como tarefa,
registrar na sua paginaeh pelo menos um planejamento de aula (objetivobligmtalvo,
material didatico - artefato tecnolégico e outros eonteido, metodologia e
desenvolvimento).

Nono encontroTérmino da linha do temptlog e planejamento de aula. Discussao

sobre a ciberinfancia e os artefatos tecnologigpsoeados no curso. No Diario de Bordo do
PLANETA ROODA, realizar uma descricdo avaliativa clorso e do processo individual,
como aluno-professor estudante da tecnologia,infidecia e praticas pedagogicas.

Nono encontroTérmino da linha do tempdjog e planejamento de aula. Discussao

sobre a ciberinfancia e os artefatos tecnologiepsoeados no curso. No diario de bordo do
Planeta Roodarealizar uma descricdo avaliativa do curso e megsso individual, como
aluno-professor estudante da tecnologia, ciberaidéam praticas pedagdgicas.

Este cronograma sofreu alteragfes durante asdig®es de curso devido a demanda
de cada instituicdo. A seguir, detalho algumasa@fgedades de cada um.

As professoras-alunas realizaram diversas produgbegartir das propostas
mencionadas acima. como mapas conceituais, enagyvielatorios de analise de ATDs,
planejamentos. Veja o exemplo de um mapa conceitesgnvolvido a partir de um texto

sobre nativos e imigrantes digitais:
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FIGURA 10: Mapa da professora C.G.

6.3.1.1Curso WCCE

O minicurso da WCCE 2009th World Conference on Computers in Educatiimn
realizado como um curso-piloto. Participaram 44fgeesores de diferentes cidades do estado
do Rio Grande do Sul e, inclusive, de outros estatto Brasil. O publico inscrito foram
professoras, mulheres, de Ensino Fundamental ouioM@dofessoras de laboratério de
informatica de escolas particulares e publicas @demadoras/integrantes de Nucleos de
Tecnologia Educacional (NTE).

As participantes do curso WCCE possuiam algumaténag na Informatica na
Educacao, pois muitas delas trabalhavam em labraide escolas. Alguns desses possuiam
recursos variados, outros eram escassos, sementisso influencia o entendimento sobre a
tematica e também a dinamica de uso da maquina.

As alunas-professoras demonstraram bastante is¢éenestematica. Acredito que um
dos motivos foi a opcdo de inscrever-se no minecuse mais lhes atraia, ja que outros

cursos e tematicas também estavam acontecenddeloranento.
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As aulas ocorreram em trés dias, por cerca deajhatas cada, em um laboratério
com 46 computadores conectados a intenp@ta uso das participantes. Procurou-se
proporcionar diferentes momentos: a) exposicaoateddo e do material de pesquisa do
Nuted acerca das tematicas; b) debate: pergunfasjd@ e curiosidades das alunas-
professoras; e c) realizagcéo de atividades propastao desafio.

As professoras, apesar do pouco tempo de convimiostraram-se muito
participativas, expondo suas opinides, relatandeaidade de suas escolas e trocando seus
conhecimentos.

Para cada aula, foi aberto um férum para discusa@@rincipais tematicas abordadas,
no qual as alunas puderam deixar suas contribuggdésal de cada dia. Os trés foruns foram

bem sucedidos, com varias postagens e reflexdemtiampes acerca das tematicas propostas.

6.3.1.2Curso de extensao na escola publica

A escola publica, onde aconteceu o primeiro cursoegtensdo, localiza-se no
municipio de Porto Alegre. Trabalha com Ensino amental e Médio e Educacao de Jovens
e Adultos; é considerada uma escola referénciaim&@Rande do Sul.

Para a realizacdo do curso, houve, em 2008, unmééegom uma equipe da escola.
Nela, alguns profissionais demonstraram interesseantivaram o seu desenvolvimento. A
partir disso, foram tomadas as providéncias exgyigela instituicAo, como o registro da
pesquisa na propria comissado de pesquisa, a qualcapa sua execucdo em 2009. Apds essa
etapa, foi necessaria a divulgacdo para os protEssdlguns deles, que haviam se
interessado anteriormente, ndo se inscreveram. Upogde participantes, inicialmente,
constituiu-se de quatro professoras dos Anos isida Ensino Fundamental, a psicéloga e a
coordenadora, todas mulhefesEntretanto esse grupo pode dispensar, para neséas,
apenas uma hora e meia por semana de seu horarfeudé&o e planejamento. Pela
programacao, seria necessario em média nove easai#r no minino, duas horas. O curso
nao ocorreu da forma planejada ou almejada. Quauadchegava para os encontros, as
professoras estavam envolvidas com seus planejasmdataula ou em discussdes quanto a

problematicas com os alunos, ja que este tempermksplo para o curso estava incluido no

® Por ter a maioria de participantes, dos cursosheres, escolhi chama-las de professoras ou pmtes
alunas. Quando trato sobre a profissdo de professogeral, utilizo a palavra professores.
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horario de reunido do grupo. Durante o curso, unaéegsora entrou de licenca para uma
cirurgia, outra deixou de trabalhar, pois adotoasdariangas, e outra iniciou uma disciplina
do Mestrado naquele turno. Além de tudo isso, almlasze uma epidemia de gripe HIN1
(gripe A), a qual alongou as férias de inverno, mametendo o numero de encontros do

curso, ja que ele ocorreu entre julho e agostd@8.2

6.3.1.3Curso de extensao no colégio particular

O ultimo curso foi realizado em uma escola paréicde Porto Alegre, de classe
média e alta, no centro da capital. A escola digflgdEducacao Infantil, Ensino Fundamental
e Médio.

As aulas acontereceram no laboratério da escolagual possuia cerca de 30
computadores ligados a internet.

Conforme as possibilidades da escola, a combintga®alizar encontros de duas
horas semanais no turno vespertino durante um nmsi@ Com isso, ndo seria possivel
seguir completamente a carga-horaria prevista. ®@emgrir os/as conteudos/atividades foram
necessarias algumas leituras e tarefas realizadaslé horario do curso. Como a maior parte
das professoras trabalhavam em dois turnos, azaeadb de algumas leituras ficou
comprometida.

Doze professoras frequentaram regularmente o ciedas delas trabalhavam na
prépria escola, outras, em escolas pertencentessmairede, e outras ainda trabalhavam em
escolas publicas. As participantes lecionavam parAnos Iniciais do Ensino Fundamental
ou coordenavam laboratérios de informatica, atetholeganto alunos da Educacéo Infantil
quanto do Fundamental. A maioria em tempo integral.

Havia professoras que ja desenvolvialogs para sua turma da escola, obtendo muito
sucesso com criancas e pais. Outras professoragigspouco acesso a rede e desejavam
conhecer mais recursos. Assim, o publico destaedipssuia conhecimentos bem variados

em relacdo a informética e a internet.

Consideracdes gerais sobre os trés cursos

Com base no cronograma previsto e nas alteracosssséias, as duas edi¢cdes
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realizadas em escolas compreenderam: apresentacébjeto de aprendizagem, leitura de
textos e artigos, apresentacOoesslildes pesquisa emsitese softwaresatividades e desafios,
elaboracédo de planejamento de aula, discussdesugro g registros em funcionalidades do
PLANETA ROODA. Para a realizacdo desses desafiastrei e propus a exploracdo de
alguns artefatos tecnoldgicos digitais, por exemplo software Cmap ToalsProcurei
organizar as aulas de forma que as tarefas fossalimadas durante os encontros para que
todas as professoras-alunas tivessem a oportunidadt@azé-las, pois entendo que elas
possuem muitos compromissos dentro e fora do lood&itrabalho. No entanto, como em
ambos 0s colégios a carga-horéria foi menor quarejada, houve demanda para atividades
em horario extra-curso. Como descrito anteriormesgsa pratica dificultou a participacdo de
algumas professoras, que ndo conseguiram cumgoimbinado.

De forma mais objetiva, apresento um quadro quemreso namero de professoras
que participaram de cada edicdo, as horas-aulapee@minancia da area de atuacdo

profissional.

Curso WCCE Escola publica Escola particular

N° de professoras

- 44 4 12
participantes
N° de hora-aula 12 6 24

Ensino Ensino Fundamental,
Atuacéo das| Fundamental e . 1, Educacéo Infantil,
. Ensino Fundamental L
professoras laboratorios de laboratorios de
informatica informatica

Quadro de cursos

Assim, para obter uma no¢édo mais aprofundada quemfarocesso de reflexdo das
professoras, propus, como ja citei, que as ati@slatb objeto de aprendizagem/curso e os
debates fossem registrados em ferramentageta-orum e Projetos do PLANETA ROODA,
blog, mapas conceituai€map Tooly linha do tempo. Meus dados, portanto, constitsem
desses registros, de relatos de experiéncias aeagsas aulas e de um questionario que foi
entregue no Ultimo encontro na escola particulaa fruscar informacfes de forma mais

objetiva. Confira no quadro abaixo:
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Questionéario

1 - Vocé ja utilizava artefatos tecnoldgicos digitam suas praticas pedagdgicas? Cite
um exemplo.
1.2 - Se a resposta anterior for sim, como vpcérale, descobre ou escolhe artefatos

para utilizar em suas praticas?

1.3 - Os artefatos que vocé utiliza no seu cotalessoal (exe-mail MSN)) sdo og
mesmos ou sao diferentes daqueles com os quaigrabeéha com as criancas?

2 - Os artefatos estdo sempre atualizando-se, angpieca também em constante
busca de atualizag&o pelo professor. Pensandqg maisgmocurar por novos softwares e sjtes
para utilizar com seus alunos, que critérios olzséyu observara)?

3 - A partir da sua experiéncia docente, quaisaisvares, site® jogos que mais
atraem as criancas? Por qué?

4 - Na sua concepc¢ao, o que as criangas podemapstsmdendo com alguns artefatos
tecnologicos digitais?

5 - O que significa ciberinfancia para vocé?

6 - Vocé consegue relacionar aspectos histormasjrais e/ou tecnolégicos com| a
constituicdo da ciberinfancia?

7 - Vocé acredita que é possivel criar praticasagégicas interessantes visando
educar a ciberinfancia? Que indicios vocé tem sofitérios para essas praticas?

8 - O curso contribuiu para vocé refletir sobretipe®d pedagogicas para ciberinfancia?

Como?

Ao refletir sobre os documentos originados dosagjrprocurei respostas as minhas
questbes de pesquisa. Foi possivel encontrar eadeprevistas para essas respostas, bem
como evidéncias que emergiram durante o processsqugi analisar o conteado dentro de
seu contexto, para relacionar e compreender mekhaignificados encontrados. Ao agrupar
0os conteudos semelhantes e definir as categoeasy ®s procedimentos sugeridos por
Moraes (1999). preparacdo das informacdes, transfgio do conteddo em unidades,
categorizagcdo, elaboragdo de texto-sintese compiatacdo — sem desconsiderar as
especificidades da pesquisa, na qual o sujeitoupestp e 0 pesquisador sdo influenciados

por seus valores e pela linguagem (MORAES, 1999).
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Nesse sentido, construi as seguintes categorigscategorias:

a) Entendimentos dos professores sobre a cibeciafan

a-1) Fatores culturais que contribuem para a doigb da ciberinfancia;

a-2) Artefatos tecnoldgicos digitais que atraem casncas na perspectiva dos
professores;

b) Artefatos tecnoldgicos digitais;

b-1) Conhecimento de artefatos tecnoldgicos dgp@los professores e suas praticas
pedagogicas;

b-2) Critérios de analise de artefatos tecnoldgitigsais;

c) Préaticas pedagdgicas: planejamento e papeladessor;

c-1) Planejamento;

c-2) Papel do professor na pratica pedagodgica;

d) Saberes e formagéo de professores.
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7 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

O pensar sobre as praticas pedagogicas precisédeeeprem umdevir, como nos

propde Deleuze e Parnet (1988, p. 10-15), quéfisign

[...] um encontro entre duas pessoas, acontecimemvimentos, ideias, entidades,
multiplicidades, que provoca uma terceira coisaeeambas, algo sem passado,
presente ou futuro; algo sem temporalidade cromdognas com geografia, com
intensidade e direcao proprias.

Nessas experiéncias construidas e relatadas, dusantursos na conferéncia e nas
duas escolas (particular e publica), ndo foi difexgja que cada edicdo ocorreu de maneira
muito particular, considerando as especificidadesabntextos e das relagdes entre os atores.
Por isso, entendo que planejamento e pratica spletam, mas ndo se dao de forma rigida.

Nos primeiros momentos com as professoras-aluneani@u0s cursos, apresentei
aspectos da infancia, da cultura e da informatieaacordo com minha linha tedrica nesta
dissertacdo. ApoOs essa explanacdo, com possilalidied intervencdes, realizamos uma
discusséo presencial e, em seguida, no forum aherf®VA, registramos nossas principais
ideias sobre o assunto. Como as contribuicdesadraad deram-se nos momentos das aulas
de forma sincrona, foi dificil criar um debate auauinteracdo entre os participantes. Dessa
forma, muitas mensagens de diferentes alunas faamelhantes. Uma das principais
atividades solicitadas foi a elaboracdo de um pldeo aula que utilizasse artefatos
tecnolégicos digitais, contendo: tema, publico-alvabjetivos, metodologia e
desenvolvimento. O registro desse plano serviu cdaam para analise, pois mostra algo do
que as professoras aprenderam com o curso e duefeadem realizar em suas praticas com
esses artefatos.

Para a construcdo das categorias de analise,egieatizexercicio de reflexdo anterior
aos cursos. Esbocei possiveis categorias que eapenaontrar na pratica. Isso colaborou
para uma objetividade ao desenvolver as atividadema o direcionamento do meu olhrar
loco.

No entanto ndo foi possivel verificar exatamensagsnesmas categorias nos dados
advindos dos registros nas funcionalidades do AWé&s tarefas realizadas no curso, das
discussbes das professoras durantes as aulaswestiogario. Ha, sim, relagdes similares e

interessantes, mas ainda mais instigantes por wuegdo durante o processo de reflexao das
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professoras.

Assim, a objetividade do conhecimento também selduna diferenca, estando

diretamente ligada aos diversos contextos vivem@atpistemologicos em que sao
gerados os diferentes critérios e parametros dgajuénto de validade do

conhecimento, que nédo sdo redutiveis uns aos pstriggodendo ser compreendidos
relativamente, dentro do seu proprio contexto.d®ro lado, podendo entrar numa
dindmica relacional de aproximac¢éo/combinacao/jafdA JUNIOR, 2006, p.70).

Com a reflexdo dos dados, foi necessario retomafesencial tedrico e desenvolver
alguns itens para contemplar algumas discussOesegde realizadas nesta analise.

Os dados foram agrupados de acordo com o0s contdadarensagens ou parte delas,
visando a construcdo das categorias que se redagioom as questdes desta pesquisa. O que
apresento a seguir € o resultado das investigagiiesomo afirma Moraes (1999, p. 11), “de
certo modo [mostram que] a analise de conteudo & interpretacdo pessoal por parte do
pesquisador com relacdo a percepcao que tem dos.dddo € possivel uma leitura neutra.
Toda leitura se constitui numa interpretacdo”. idai “A questdo de multiplos significados
de uma mensagem e das multiplas possibilidadesndkse que possibilita esta muito
intimamente relacionada ao contexto em que a caragéo se verifica” (idem, ibidem, p.
11).

Assim, para responder a minha principal questapesdguisacomo os educadores
podem se aproximar da ciberinfancia e criar pratica pedagdgicas integradas a artefatos
tecnoldgicos digitais? e as perguntas complementares, “que fatores dglt@rasociais
contribuem/contribuiram para a insercdo da tecmolog contexto infantil?”, “qual € a
compreensao dos educadores sobre ciberinfancigi?djs' sdo osoftwaressitese jogos que
mais atraem as criangas? Por qué?” e “como prokileanae potencializar o uso desses
artefatos para a educagao?” A partir disso, cseiadegorias e as subcategorias desenvolvidas

a sequir.

a) Entendimentos dos professores sobre a ciberinféia

Um dos primeiros temas abordados nos cursos referia infancia atual. Neste
momento, as professoras-alunas entusiasmavam-smtavam algumas atitudes de seus
alunos relacionadas a tecnologia e davam suasiepiairespeito.

Para registrar suas percepcdes, eu sugeria a etasegistrassem, no forum do
PLANETA ROODA, as suas percepc¢des acerca do quaisratido presencialmente. Assim,
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elas deram muitas ideias sobre o que entendemilparinfancia. Do forum, foram retirados
alguns extratos. Veja:

Professora AD. (questionarig. Uma nova concepcao de infancia, partindo dosreetiais
atuais/contemporaneos. O conceito € mével, apresend partir de diferentes culturas.

Professora CR. (questionarid: A infancia que tem como “brinquedos”: computadQITVs,
palms celulares... no seu dia-a-dia de forma natural.

Com isso, acredito que o entendimento das prof@ssdunas vai ao encontro de
Buckingham (2007, p. 92) que, ao referir-se aosréiftes entendimentos de autores que
tratam sobre as mudancgas da infancia, concluio4qehrecem convencidos de que estamos
atravessando um periodo de mudanca intensa e gle ddcance, tanto no que diz respeito aos
conceitos dominantes de infancia quanto a propparencia vivida pelas criancas”.

Por outro lado, no debate presencial, surgirans fiai@ressantes, como: “As criangas
encontram a informacdo pronta na internet e fazépias”, “As criangas fazem tudo ao
mesmo tempo”, “Alunos sO utilizam a internet e rstbem manusear /‘desfrutar’ de um
livro”. Com esses excertos, percebe-se que asgsmi@s veem as criancas de acordo com
suas percepcOes tradicionais, de uma infancia amse baquela vivida ou naquela com as
quais vinham trabalhando por muitos anos. Penso ajue&ducadoras estdo atentas as
diferencas observaveis nos ciberinfantes, porémesé&mo conseguindo ver as criangas com
um olhar de compreenséao, de acordo com as vivédegsa infancia. Quando as professoras
dizem que seus alunos sé sabem utilizareh e que ndo sabem manusear um livro, estado
falando isso desde a sua posicéo, desde o seudeagirender e de ler, um modo de adulto.
Lembrando PrensK{ (2001), o adulto pode ser visto como um imigraditgtal, pois lida
com a tecnologia de forma diferente da criancaa Estn mais agilidade e conforto para
manusear e usufruir dos artefatos tecnologicosaikgiNesse caso, também para ler, escrever,

aprender. Conforme Nogueira (2006, p. 50),

O leitor em hipermidia € um leitor ativo, que estéodo momento estabelecendo
relacdes proprias entre diversos caminhos. Comolalmininto a ser visitado, a

hipermidia nos promete surpresas, percursos descioios. Entrar no labirinto ndo

é, definitivamente, entrar numa escola — onde ardaa formacéo ja esta tracado
a priori, de maneira linear e cumulativa. E aventurar-seggr-se num espaco de
educacgdo plural que pode levar a pessoa a umai@xgarde si mesma com o
outro.

" Para retomar o conceito, ver capitGonhecendo o contexto da informética na educagém iaternet
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Com isso, podemos pensar que a escola € muitcenliéedaquilo a que algumas
criancas estdacostumadask é diferente de varias formas, tanto no casocdascgas que
tém acesso facil a tecnologia, como para aquelagém uma vida carente de recursos. Para
resolver essa problematica, ao menos em partgjitacrpie os professores precisam — além
de se aproximar da infancia, como defendo nestsed&;do — prever e fazer acontecer
momentos de adaptacdo, aprendizagem, conhecimentouddo escolar e dos diferentes

recursos que ela dispoe.

Professora M. V. (Férum): Penso que esta nova infancia que estamos recebanelecolg
esta bem distante daquela imaginada/passada peliesgores da graduacao. Uma infancia
ingénua, a espera de alguém (professor) que depasitinformacdes do mundo, pelo
contrario esta nova infancia esta conectada ao onuinaial, digital, interagindo com varias

tipos de tecnologias.

E importante a professora M. V. colocar que oseqssdres, em geral, ttm como
parametro para suas aulas, uma infancia ingénusseNeentido, para Costa (2003, p. 34), “as
representacdes de infancia e de adolescéncia guestilado nossas agdes dentro da escola
fundamental ndo correspondem as criangas e adolesceom 0s quais nos deparamos
diariamente em nossas salas de aula”.

Vé-se uma tentativa das professoras em destacegsanga e as caracteristicas da
ciberinfancia. Suas falas vao ao encontro do quidtado na secdo 3sdbre essa infancia.
No entanto, a seqguir, na categdpigticas pedagogicas: planejamento e papel do gsie
visualizaremos que seus planos de aula ainda semoam em mudar os recursos didaticos,
por exemplo, de um livro para usoftware sem buscar inovacdes na pratica pedagogica. Ou
seja, fala-se nas diferencas da infancia, masragfode agir com ela ainda sao fundadas na

concepcao de uma infancia moderna. De forma mldta e enfatica, Costa (2003, p. 34) diz:

Me parece, entdo, um encaminhamento discutivelnizgrmos nossas praticas
pedagégicas, planejarmos nossas aulas, ensinarmakara-dia, tomando como
referéncia uma crianca e um adolescente que taltefam em extingcao (ou talvez
nunca tenham existido). Quer dizer, as criangasd@escentes dos manuais
didaticos e psicopedagogicos, as imagens de cHaneaolescentes que inundaram
0 universo escolar dos séculos passados (e qez @itvda permanegam ocupando a
centralidade de alguns discursos pedagogicos)oj@&a conta da complexidade dos
processos de subjetivacdo e de producéo de iddatid® mundo em que vivemos
hoje. Trocando em mildos, poderiamos dizer queasosalas de aula estdo cada
vez mais povoadas de jovens seres do século XXdseprofessores e professoras,
confusos ou miopes, continuamos a enxergar ouex th conta que la estdo os
meninos e as meninas imaginados pelas teoriasaogéndios dos séculos XVII,
XVIII, XIX e parte do XX. Um conjunto de sérias cai@es, abordadas por muitos
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analistas das sociedades e das culturas contersasrdparece continuar sendo
ignorado por uma parcela significativa de profisais da educagdo. Ja é tempo de
nos darmos conta de que o0 mundo mudou muito tandle@ino das nossas escolas.

Acredito que a utilizacdo do computador pelas ¢caama escola vai muito além de
um novo artefato para apresentacédo de conteudm quemdo um professor acaba utilizando

uma ferramenta contemporanea de um modo tradiciBaahal(2003, p. 14) afirma:

A informéatica transforma o conhecimento em algo-méderial, variavel, fluido e

indefinido, por meio dos suportes digitalizadosazémdo consigo processos
provocadores de rupturas: a interatividade, a nudagdo de dados, a correlacao dos
conhecimentos entre si por meio dieks e nds de rede hipertextuais, a
plurivocidade, o apagamento das fronteiras rigilstse texto-margens e autores-

leitores, relativizacdo da objetividade do conherito e da busca de verdades
definitivas.

Nesse contexto, precisamos considerar que as asi@l@p outros significados para os
artefatos tecnoldgicos digitais. Lembrando Sarmé¢p@®3, p. 54), que diz que as criangas
constroem “de forma sistematizada modos de sigg#ic do mundo e de acgéo intencional,
que séao distintos dos modos adultos de significaggao”.

E preciso também confiar que as criancas irdo dprenom diferentes artefatos
tecnologicos digitais e que os livros ndo sao aaiforma “qualificada” de ensinar, como as
professoras apontaram nas suas falas demonstrisdasdependera da apropriacdo dos

professores dessas ferramentas e de inovar tamiséomn modo de ensinar. Conforme Veen e
Vrakking (2009, p. 109),

A educacéo tradicional tem sido um sistema de adisega, dando como certo que
as criangas devem ser controladas e avaliadasd#goamom suas deficiéncias, e ndo
de acordo com suas conquistas. Entdo ndo surpregmledeerminadas as aulas, 0s
alunos saiam correndo da sala de aula e deixenotaes mais rapido possivel.

Por isso, partir das ideias das criangas parammnptaticas pedagodgicas inovadoras
€ um processo altamente complexo. Pode ter comdo pde partida reconhecer a
ciberinfancia e suas caracteristicas, como fizemanprofessoras presentes nos cursos, mas

precisamos ter claro que € necessario aprofundmoea@onhecimentos e estudos da infancia
para atingir esse objetivo.

a-1) Fatores culturais que contribuem para a condtiicdo da ciberinfancia

Partindo do pressuposto defendido aqui, a ciberaidaé uma constru¢do social,
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cultural e historica. Sendo assim, propbs-se aadegsores que descrevessem fatores
culturais que procurem explicar o fascinio e o doondas criancas pela tecnologia digital nos

foruns, veja os extratos deste debate:

7

Professora M. A (férum): A globalizacdo é o fator mais marcante nesse psoce

[constituicdo da ciberinfancia]. O acesso facpjida que temos nas informacdes.

Professora R. M. (férum): [...] Acredito que a inser¢cédo da tecnologia notexto infantil,

hY

deva-se a demanda de informagcbes que fazem parteliada-dia das criancas, |e,

principalmente do tempo que elas ficam sozinhaasa, ou com a presenca de babas ou

)

empregadas, que temporariamente substituem a figasapais. O computador acabou

tornando-se também um companheiro da crianca, dbnoriidades e surpresas que agradam

de alguma forma a todos.

Professora E. S. (férum):Em minha opinido, os fatores culturais que counfrém para

utilizacdo de softwares no cotidiano infantil éimiduicdo da permanéncia da familia con as
criancas, além disso a utilizacdo deftwaresnas escolas, muitas vezes sem proposta
pedagodgica, contribui para disseminagdo de suiaaglo no contexto infantil, infelizmente
nem sempre eles sdo utilizados adequadamente, fzjgem que as criangas, muitas vezes,
associem os laboratorios de informatica a espagdazeér, em que 0os computadores seryvem
para uso livre pelas criancas. Podemos analisaerstis fatores culturais ersites
educacionais, princilpamente 0s aspectos textaaismagens, a valorizacdo da cultura e

outros.

Sobre a presenca da familia, vale a pena recupgestdes histéricas sobre as
mudancas no papel das familias no desenvolvimafaatil. Conforme vimos na secéo 3.2, a
crianca — e, consequentemente, sua presenca engdema familia — tomou maiores
dimensdes na modernidade. De acordo com Rodrigudbeehe (2005, s/p), a familia
burguesa ou nuclear surgiu “[...] como a estrutanailiar dominante na sociedade capitalista
avancada do século XX [...] frequentemente adotamwlao norma para todas as outras
estruturas familiares [...]" (POSTER, 1979, p. Hfud idem, ibidem). Buckingham (2007)
confirma que a familia nuclear é em si um fenémieistdrico comparativamente recente,
porém aborda que nas ultimas décadas a estrutmibafando tradiciona) de varios tipos,

tem se tornado mais comum.
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Rodrigues e Abeche (2005) entendem que as relad@dsabalho repercutem na
subjetividade dos individuos e, portanto, na famMior isso, devemos procurar compreender

essas relacoes.

[Com as] exigéncias do mundo do trabalho, o contattoe pais e filhos diminui
cada vez mais em proporgdes extremadas. Com taindiamento dos modelos
identificatérios, a funcdo de transmissdo de valdiea direta ou indiretamente
conferida a midia e as escolas, assim o jovencf@aca] nao tem dentro de si uma
forca diretriz. (idem, 2005, s/p).

No curso, as professoras-alunas comentaram sofuamsalfatores culturais que
constituem a ciberinfancia, tal como a presencéfauia da familia junto ao uso do
computador pelas criangas, a globalizacdo e o @@sscnologia e as informacdes. Esses
aspectos ja sao bastante discutidos, confirmados fa&os e aceitos pela sociedade em geral.
As mudancas na vida familiar também decorrem deamgas sociais. Buckingham (2007)
descreve varios fatores sociais que influencianda das criangas, como criangas que vivem
apenas com um genitor em decorréncia de divoreis; @ maes que precisam trabalhar para
prover o sustento dos filhos de acordo com a demdadceconomia e do mercado de trabalho
atuais; maior consumo tanto pelos adultos comosfpelea as criancas; “valorizacao” (valor
psicologico atribuido) da infancia; criancas quedam somente dentro de casa devido ao
medo da violéncia nas ruas; entre outros fatores.

Contudo, mesmo que tenham apontado timidamenteslfgiores culturais, (como a
globalizacéo), poucas professoras-alunas da epadi@ular responderam descritivamente a
pergunta nos questiondrios: “Vocé consegue relaci@aspectos histéricos, culturais e/ou
tecnologicos com a constituicdo da ciberinfanciagzin 60% dos casos, as professoras
responderam apenas “Sim”, e 40% deixaram a questdbranco. Isso demonstra que elas
ainda nao possuem subsidios para argumentar sud®mpu ainda ndo tém opinido formada.
Isso pode ter acontecido porque uma resposta cetagederia envolver estudos histéricos e
sociais. A maioria destas professoras realizouf@umaacdo inicial ha algum tempo, quando
poderiam ter conhecido mais sobre esses estudogpublicacbes de facil acesso, como
jornais e revistas, dificilmente contextualizam suaportagens fazendo uma retomada
historica, como propde a analise cultural trabadhaal capitulo 3. Nessa linha, Gabriel (2008,

p. 214) prop8e que nestes “tempos pos”, precisamos

Sujeitos suficientemente criticos para criticaaga®pria instituicdo que os formou.
Sujeitos epistémicos, que estabelecem relacbeaaher, sujeitos fragmentados e
atuantes, negociando, disputando sentidos sobeenagsdo. Sentidos produzidos
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por meio da relagdo — que lhes foi possivel estabelnos limites de seu campo de
possibilidades — com os saberes sdcio-historicaranmistruidos e acumulados.

As professoras também nao explicitaram, quandotigneslas de forma direta, o
efeito da midia e das empresas, que produzem tagefecnolégicos especialmente para o
publico infantil, na constituicdo da ciberinfandia.apelo deste meio, como pudemos ver nos
capitulos 3 e 4, afeta diferentes criancas denthsticlasses sociais. Segundo Costa (2003), a
cultura da midia é considerada uma das dimens@esaiseda fabricagdo dos individuos
contemporaneos e vem demarcar um conjunto de maslangturais que teria produzido
“uma nova era da infancia” (STEINBERG, 1997, p..98)

Conforme apontou-se no capitulo 3, sobre analiskurallj as subjetividades
relacionam-se aquilo que somos/apreendemos daraWOHNSON, 1999). Por isso,
importa compreender os elementos e os discurstgaiglque produzem a ciberinfancia.

Nessa linha, penso que € importante um exercidiwacrde professores sobre as
veiculacbes midiaticas para infancia e, principategsobre os fatores culturais e sociais que
implicam mudancas nas caracteristicas das criamg@nsequentemente na forma de lidar

com elas.

a-2) Artefatos tecnoldgicos digitais que atraem asriancas na perspectiva dos

professores

No decorrer do curso, um dos principais questiomasdancados no férum por mim,
tratava sobresoftwares jogos e sites que atraem as criancas a partir da pratica dos
professores.

Primeiramente, veremos o entendimento das pro@ssidunas descritos no férum:

Professora M.A. (forum): [...] Sitesde MSN, Skype Clube Pinguim,Barbie, etc.

Atraem, pois possibilitam a comunicagao, séo dikest coloridos, etc.

Professora T. L. (forum): Percebo que hj as criancas demonstram bastaatessé por
jogos bem interativos, que tenham sequéncia, gssilplitem criar personagens e |se
relacionar com outras criancas através destesoRgrestudo isso € reflexo da realidade
em que os alunos estdo inseridos desde seu nasgjmennativos digitais, como foi
falado no inicio do curso. Frente a isso, ao amalisn site, software portal enfim,

devemos considerar estes aspectos, e estruturarfomma de fazer com que |a
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interatividade e a troca possibilitem tb producé&adnhecimento.

A respeito disso podemos refletir por varias frentéma possibilidade é atentar para

as relacdes de poder presentes nesses jogos, camddndes (2001), procurando

compreender como elas produzem o0s sujeitos-jogadémmo comentou a professora T.L

sequéncia € sim uma caracteristica do jogo elewdmie atrai as criancas. Seria interess

o a

ante

esta professora pesquisar sobre essa caracteristisapoderia encontrar muitos fatores

envolvidos num simples jogo em sequéncia. Comotapdendes (ibidem, p. 137), “os JEs

[jogos eletronicos] apresentam uma sequéncia pieglstida, com fases bem definid
contendo inicio, meio e fim. Mostrando, com issatapquem joga (e talvez também p
guem observa), onde deve chegar e como deve chegar”

Nessa linha, as professoras também destacam asdiasen jogo e sua caracterist
desafiadora no forum do PLANETA ROODA:

as,

ara

ica

Professora E. S. (forum):Os jogos que mais atraem as crian¢as, na minh@dopisao
aqueles que apresentam uma interface grafica beativaf que permite a interacao, c(
recursos multimidia e que apresentem desafios goeerdem gradativamente o nivel
dificuldade [...].

DM
de

Professora C. G. (férum):[...] Na faixa etaria que hoje atuo, criancgas Beanos gostam d
jogos que sejam desafiadores (fases), gostam rdaitcriar no paint e noreative writer

Certamente estou esquecendo de alguns. Atraemaagas porque sdo adequados a fi

etaria, sdo desafiadores, apresentam uma intexfmadavel, colorida, com desenhos, sons...

AixXa

Mendes (ibidem, p. 137) ainda esclarece:

A sequéncia das fases segue um nivel de dificulgad&atinamente crescente, na
qual cada fase posterior se ap6ia em situacGeases hinteriores, em muitos casos
até mesmo articulando situagBes encontradas emenliés fases, mas sempre
introduzindo “novas ac¢fes”. Nos JEs [jogos eletidsl, os niveis de dificuldade
vdo progredindo paulatinamente, para que o0 jogadprenda a jogar
satisfatoriamente]...]. Para se langar a proxinse,faormalmente deve-se chegar a
um objetivo, a um tipo de prova. Aqui aparece aapidade, a possibilidade de ser
eliminado do jogo, como um mecanismo para o conteaio e o controle.

Para Mendes (ibidem, p. 129), baseado em Brougeérgogos eletronicos “podem

representar uma atividade ludica, apresentam uensasde regras previamente estabelecidas

e se constituem como objetos”, mas também envolwgortantes aspectos sociais, com

(ON0)
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consumo e a violéncia, por exemplo.
Nesse sentido, Andrade e Moita (2006, p. 290) dkfen

O jogo eletrénico e a violéncia frequentemente faparte da vida dos jovens [e
criangas], que aprendem valores, conceitos e fodma®r, agir e interagir marcadas
por essas praticas sociais. Por outro lado, mpiéssoas associam rapidamente a
relacdo que os jovens tém com 0s games a viol&abiez pela usual consideracdo
de que esse é um dos tracos mais constitutivosrtme dos games; por outro lado,
nossas constantes inquietacdes tém nos levaddesirrefada vez mais, sobre as
possiveis contribuicBes desses jogos para a apegj@n em contexto curricular.

Diante disso, o professor ndo pode ignorar os jogemm eles ladicos, desafiadores,
divertidos, coloridos ou agressivos, violentos, petitivos; eles precisam ser analisados
pelos docentes e inseridos em algum momento nagsaticas pedagodgicas.

Nessa linha, um dos desafios propostos atravédb@btoode aprendizagem (descrito
acima) também envolveu pesquisar sobre alguns g@sisos das criancas em relacdo ao
computador e a internet. O desafio consistia efize@aima entrevista com um adulto e outra
com uma crianca a fim de verificar diferencas no da tecnologia por esses publicos.
Acredito que, com esse registro, as professoramsluiveram a oportunidade de se
aproximar da ciberinfancia, além do conhecimente gias adquirem no convivio com as
criancas durante a pratica. Assim, em momentosetiéé&ados como o da entrevista e do seu
registro, talvez elas tenham conseguido refletbresams interesses e os modos de uso de
algumas criancas e adultos. O roteiro para as\wstaie segue em apéndice C. Podemos
pensar que esse exercicio de pesquisa colaboragarmacdo de um professor reflexivo,
conceito que sera desenvolvido na categeréicas pedagogicas: planejamento e papel do
professor

A partir das entrevistas, portanto, pude confiraguns interesses das criangas. No
registro feito pela professora que questionou uni@nga de dez anos sobre que programas,
sitese jogos ela gosta, encontra-se: “Club Penguinia- um personagem (pinguim), tem
jogos divertidos em que a gente ganha moedas paex tompras e a gente pode se
comunicar com outras criangas”. Outro programarreote nas entrevistas foiMSN que,
conforme respostas de criancas, € usado paracfaiaros amigos e colegas, inclusive para
fazer trabalhos. Porém adtes de jogos prevaleceram nas respostas de todasaagas
entrevistadas pelas professoras.

Uma participante do curso realizou um levantameletsitese jogos que interessam

as criancas e relatou no forum:

Psicologa F. C. (forum): Outros jogosites que as criancas referiram no Ievantame%nto
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realizado com a 32 sérieounter strikehabbqg box headjogos de esportes, iguinhzgrtoon
network clickjogos,call of duty the sims2, naruto, gta, dragdo acidentsins housesalien

force, pac menmega mennfi, mix-gral.

Outro aspecto interessante de analisar, ao utjlizgs, é a narrativa. Esta é uma das
mais importantes caracteristicas dos jogos contginpos e sao criadas de forma a entreter,

amarrar os jogadores em suas tramas. Sobre isso, Alves@sq2009, s/p) dizem:

Muitas estratégias criadas pela literatura e agdas num primeiro momento pelo
cinema e pela midia de massa, agora sdo amplamgiiEadas nos jogos
eletrénicos para seduzir e dirigir a percepcao @digo, inserindo-o no espaco da
ficcdo e simulacdo. E importante destacar que gssj@letronicos apresentam suas
histérias de maneira peculiar, isto é, um tipo eifijge de narrativa, que por sua
vez, pode manter relacdes com outras narrativagticias, combinando ficcdo e
nao ficcao.

Um exemplo € de uma crianca entrevistada por uwi@gsora-participante do curso,
cuja atividade foi um dos desafios propostos ncetobde aprendizagem, que, ao l|he
responder sobre quais jogegesou softwaresmais utilizava e por que, disse que gostava do
Club Penguinporque podia criar personagem (ver entrevistdrexo). Consequentemente,
essa menina além de criar, também gerencia “a dagersonagem.

Sem duvida, um dos fatores que atrai mais jogadpaea as narrativas que 0s
gamesoferecem € a possibilidade de escolha do peraasativo que extrapola,
muitas vezes, a logica linear comum dos formatosati@os convencionais. Outro
fator importante é que as narrativas nos jogossa@csimplesmente compreendidas

e interpretadas pelos jogadores, mas sim viversialaignificadas através da
transformacédo de jogadores em personagens (ALVES €009, s/p).

Essa composicao dos jogos sdo desconhecidas pelesspras. Elas destacam outros
aspectos mais aparentes dos artefatos tecnolodigdgais. Muitas delas baseiam-se nos
artefatos que as criangas utilizam no laboratéeianébrmatica, como mostram muitas outras

contribuicdes no forum:

Professora R. M. (forum): Posso garantir que astese jogos que trazem desafios aos
alunos, sdo os mais apreciados por eles, como a-Rlatas usado pelos alunos da 32 sérje e,
atualmente oblogsque passaram a ser encarados com carinho pela aitrazem sempre
novidades, criando uma relacdo muito especial eitneos e professores. Esses mantém a
atencdo e fazem com que busquem as respostas quoandesafios vao além dos seus

conhecimentos, e isso é muito bom.
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Professora C. L. (férum): Os jogos que mais atraem as criancas tém quentetema

instigante, boa interface grafica. Como: Caca-pidta3?, 42 Série.

Professora A. G. (férum): Das experiéncias no Laboratério, percebo a faggmdos aluno

)

de Sl [Séries Iniciais] e EF [Ensino Fundamental] jpgos desafiadores, vejo que eles se
envolvem e querem se superar. J& na Educ. Infatiljogos ladicos, com animacdes, sgns,

gue chamem a atencdao “visual”.

Pode-se inferir, a partir das contribuicbes dasegsmras, que 0s jogos sdo interativos
e coloridos. Se os jogos e saftwaresde comunicagdo comoMSN atraem as criangas por
serem interativos - ou seja, elas tém voz, agem @ater resultados, buscam controlar o jogo,
tomam decisfes, vestem personagens e até criamosendera que ndo é um pouco disso
que as criancas desejariam de suas aulas? Desqaefgim. Alguns exemplos de estratégias
para o trabalho na escola sdo: propor a resolugdordproblema de forma ludica, lancar as
atividades como desafios, incentivar o grupo a awmsc (outros) caminhos e (outras)
respostas; essas seriam praticas possiveis que @aptadar muito as criangas.

Os ATDs podem fazer diferenca nas aulas, porém s@@oa peca principal. O
principal sdo os sujeitos, professores e alunasgae se fara do uso dessas tecnologias. O
conhecimento e o dominio advindo do uso caseircodgputadores pelas criangas ndo deve
ser 0 conteudo, nem o objetivo da insercdo de AmBsescola. E sim, a partir desses
conhecimentos e habilidades, o que podemos apreratesinar? Por exemplo: se um aluno ja
sabe fazer pesquisa na internet, o que ele podadgrsobre as imigracdes no Rio Grande do
Sul, explorando esse seu conhecimento prévio. sEengontexto que o professor deve atuar,
segundo Sarlo (2001, p. 106):

Sin duda, los chicos saben muchas cosas. Peroabse de la vida, que es una
inscripcion fuerte, tiene un limite estrecho. [El]criterio de lo que “interesa a los
chicos” es sélo un punto de partida, no un instntmee chantaje que convierta a la
transmision cultural en un simulacro palido y deéwmagp de cultura adolescente [ou
infantil].

Ha tanto para o professor explorar além daquilo @agieriancas ja sabem que as
abordagens pedagodgicas com ciberinfantes precisadiversificadas, como incluir um jogo
para complementar um conteudo, analisa-lo criticeejede forma que se problematizem
imagens, acles, estratégias e falas presentes messgios etc. J& que, conforme argumentei
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na secdo 4.7, esses jogos também produzem sutbpeldd infantis. Costa (2003, p. 34)

aponta:

N&o s6 os “shopping centers”, mas também as imaggenslevisdo, as fotografias,
os videos e filmes, os jogos eletrbnicos, as @sjsts “outdoors” etc., sdo textos
gue, junto com as teorias cientificas, as narratifasoficas e os dogmas religiosos
vao nos subordinando, governando nossa vontadécdado nossas identidades e
nos aprisionando em significados e representagfem isso, estou querendo
argumentar no sentido de que somos, contemporangaméntensamente

produzidos e marcados pela cultura.

Esse tipo de preocupacédo e critica ndo se evidemacidongo do curso, apesar de as
professoras demonstrarem conhecer os ATDs queraaiseriancas. E isso nao significa que
as docentes utilizem esses artefatos nas suasastati que faz toda a diferenca, pois so
imergindo em alguns deles é que sentiremos as g@saesencadeadas e que poderemos
refletir sobre o que eles ensinam com suas naasativ

O jogo aparece muito nas respostas das criancass epndprias mensagens das
professoras como um artefato atrativo da cibergi#nno entanto veremos na categoria
Praticas pedagdgicas: planejamento e papel do psifeque as professoras ndo produziram
nenhum planejamento incluindo o jogo para suasaula

Assim, a educacao precisa fazer-se valer no cantegholdgico e ndo o contrario. A
partir do ponto de vista das professoras, é pdssiveluir que as criangcas gostam de jogos,
softwares e sites coloridos, interativos e desafiadores. Com issercgbe-se que 0
conhecimento dos professores sobre o que atrari@scas no computador e na internet
advém do contato diario com os alunos e com as expsriéncias nos laboratorios de
informatica das escolas.

O professor precisa refletir sobre os gostos dasgas e sobre as proprias aulas de
forma mais profunda, tracando novos objetivos. Rqsnas saber n&o supde fazer, néo
significa mudancas na pratica pedagogica. Por ssuer sobre o que as criangcas gostam é
apenas um componente para a criacao de praticagdugdas para ciberinfancia.

Para discutir melhor sobre o conhecimento do psofeg seus efeitos na pratica
pedagodgica, vejamos as categorias s@aberes e formacdo de professpnes decorrer

desta dissertacao.

b) Artefatos tecnoldgicos digitais

Esta categoria busca apresentar a importancia pi®fessor conhecer os artefatos
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tecnologicos digitais utilizados pelas criancasnlm®mo refletir sobre eles para potencializar
seu uso na educacdo. Para uma melhor discussao,etgia foi dividida em duas
subcategorias, quais sejam: b-1) Conhecimento tkfatos tecnologicos digitais pelos
professores e suas praticas pedagogicas e b-2yiGside analise de artefatos tecnoldgicos

digitais.

b-1) Conhecimento de artefatos tecnolégicos digiwipelos professores e suas

praticas pedagogicas

Esta categoria foi prevista anteriormente ao cupeds, COmo procurei mostrar no
referencial tedrico, entendo que, para criar acdas o uso dos artefatos tecnologicos digitais,
o professor precisa se instrumentalizar e explgailo que levara para sala de aula. Assim,
logo nos primeiros féruns questionei as profess@abre suas experiéncias com o
computador. I1sso serviu especialmente para salseralthecimentos dos sujeitos da pesquisa
acerca dos ATDs e para saber de onde partir enate® chegar. O decorrer dos cursos, nas
duas escolas, dependeu muito dessa caminhada aflasspras, por isso realizei ajustes no
cronograma de acordo com as suas necessidadepldeagdo dos artefatos e das tematicas.

Em uma primeira conversa, em geral, as professdeasonstravam conhecer o
computador e sabenexerna internet, mas admitiam ndo conhecer algutes e softwares
que comentei que seriam utilizados. No entanto ppeleeber dificuldades de algumas
professoras com a tecnologia. Senti uma diferenggormde conhecimento entre as
professoras que realizaram 0 curso na escola gartitsso talvez possa ser explicado porque
nele havia também professoras de instituicbes gagliinclusive de outros municipios, e
estudantes de Pedagogia. Percebia-se um maiortcantagilidade com os ATDs pelas
professoras da instituicdo privada, que possuers deaum laboratorio a sua disposi¢cao, com
computadores equipados cawftwares acesso a rede (interna e internet) e acess@éaosaé
de som).

Sobre seus primeiros contatos com o computadodjtfmi

Professora A. G. (forum): Trabalho em Laboratorio de Informatica, porta@tmgmpanho 0
desenvolvimento dos trabalhos e projetos executidgdosas passei a utilizar a informatica, e

sentir os seus beneficios, especificamente, nédizde.

Professora M. U. (forum): Comecei a me aproximar de um computador, quandeiimeu
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trabalho de tutoria na FTC/EAD no ano de 2008. kmhecimento é basico.

Para entender melhor este processo, perguntei, umstignario, como elas

conhecem/descobrem os artefatos atualmente. Vejam:

Professora A. M. (questionario): “Aprendo conversando com as profes de informatica,

mexendo no computador”.

Professora N. T. (questionario)Pesquisando naebcom a ajuda de quem sabe”.

Para explicitar essas dificuldades que geralmestg@rofessores mostram com o
computador, Almeida (2000, p. 46) defende:

mesmo o professor preparado para utilizar o cordputpara a construcdo do
conhecimento é obrigado a questionar-se constantep@ois com frequéncia se vé
diante de um equipamento cujos recursos ndo coasguinar em sua totalidade.
Além disso, precisa compreender e investigar osdenn questdes que surgem no
contexto e que se transformam em desafios pargrEdi@a — uma vez que nem
sempre sao de seu pleno dominio, tanto no quesiieito ao conteddo quanto a sua
estrutura.

Para saber quaisoftwares as professoras dominam melhor, basta ver aqueles

utilizados em suas praticas:

Professora M.A. (forum): [...] Utilizo ha bastante tempo a internet paraqoésas, Lousa

Interativa,Kit Multimidia, Videos, DVD Word Power Point Cabri, e outros.

Professora C.G. (férum): Ja utilizei muitas ferramentas e recursos ofeoscigelo

computador. Pesquisas em sites de busca, com @afargie organizada epower point

moviemaker. Jogos educativos, videos para ilustrar alguiea@também a camera digital.

Professora R. M (férum):: Ha algum tempo a Escola integrou as aulas semaitti
informatica ao trabalho com as criancas, e o usdifdeentessoftwarestem enriquecid
consideravelmente a aprendizagem. Trabalhos deisigasatravés da internet, atividades| em
softwares de Matematica ou de exercicios da linguauguesawebquest,software de
criacao, como &id Pix, blog e jogos e desafios esitesinterativos, podem ser citados cgmo
exemplos dessa caminhada, sempre planejada jurttacen a professora responsavel pelo

laborat6rio de informatica.
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Segundo citou esta professora R. Mb]ag passou a ser utilizado na escola particular,
na qual foi dado o curso, e tem dado uma 6timarcapsado junto as criancas e, inclusive, a
seus pais. Um professora iniciou o trabalho e dewdgrande quantidade de acessos e
comentéarios, a experiéncia se consolidou e sereiuexemplo para outras professoras
tomarem a mesma iniciativa. Todas comentavam is#® a&ulas com entusiasmo e

predisposi¢ao para as praticas ddog. Conforme Lima Junior (2006, p. 59)blng :

[...] coloca enquanto possibilidade de colaboragdim um processo mais rico e
plural de diferentes processos -curriculares, csado vivenciados tanto por
importantes pesquisadores, quanto por individuomisp co-autores, responsaveis
coadjuvantes da pratica [...].

A formacao continuada pode contribuir significathente para isso, pois muitas vezes
os professores sentem-se perdidos diante das pidssies da rede e realmente ndo sabem
como pesquisar novas fontes e recursos para dmlhtva Exploro esta questao na categoria
Saberes e formacao de professores

Esse ndo precisa ser um trabalho arduo. Obter scd@ecomo navegar, escolher
softwarese sites refletir sobre eles em uma formacao € bastaméugivo. Por outro lado,
para se criar um habito de uso da tecnologia, éigoreaventurar-se neste “mundo”, com a
simplicidade das criancas, sem medo. E preciséperkperimentar-se como usuario dessas
ferramentas, por exemplo, criar Umog, uma paginavebno Pbworks um perfil noOrkut (ou
similar). Propor uma aula de exploracao de espaigisis e refletir a respeito, pensando nas
possibilidades pedagdgicas.

Com os cursos ministrados, algumas professoras rigracam-se entusiasmadas por

conhecer novas ferramentas:

Professora I. R. (forum): Possibilidade de compartilhar informacdes abre egoué muito
grande de atividades que podem ser realizadasjasaariatividade conjunta do professor
e do aluno. é uma experiéncia muito enriquecedaaho muito boas expectativas quanto
ao uso destas \"novas\", mas ja velhas conhea@daslbgias. O clube pinguim precisa ser
mais explorado, mas pelo pouco tempo, ja vi setaniil, pela possibilidade de criacéo [de
uma identidade virtual e pelo aprendizado quetissn Muito Obrigado por tudo!

Professora F. R. (forum): o Clube Penguin..é um universo novo e
maravilhoso....... simplesmente novas formas de\&rsino-aprendizagem..a possibilidade,
de compartilhar, comentar...enfim PARTICIPAR E ATRAafinal estamos na sociedade

do conhecimento!
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Outra forma de conhecer melhor os artefatos tegrmé digitais € aproximar-se das
criangas e brincar junto com elas daquilo que gbstam de fazer no computador. Com isso,
o professor pode entender melhor a forma comaoaagaipensa durante o uso do computador
e de suas escolhas. Ao mesmo tempo, podera estrdapdo sobre os ATDs com a
ciberinfancia, mas, enquanto professor, estardsandlo e verificando suas possibilidades
pedagdgicas.

Enquanto as criancas dominam rapidament€lab Penguin por exemplo, as
professoras tém dificuldades em explora-lo. Podeemmbrar do uso da primeira versédo do
objeto de aprendizagem que a interface era trafl@lpalo toque sensivel do mouse, na qual
as professoras tiveram muita dificuldade em navexgaforme relato na se¢ao 6.1.1. Se uma
interface desse tipo fosse apresentada as criangassabemos se elas teriam essa mesma
dificuldade dos adultos. Green e Bigum (1995, 6) ZXplicam: “para aqueles/as nascidos/as
numa geracao particular de dispositivos baseada@®mputador, sua velocidade, seu carater
‘amigavel’ para o/a usudrio/a, constituem a norelas/as ndo tém nenhuma experiéncia
basica comparavel a nossa.

Portanto ndo € preciso almejar que os professayesném e conhecam todos os
ATDs. Isso ndo acontece, como pudemos verificalanestegoria, como também nao se faz
atil. Importa é o professor encontrar o seu papekrd do contexto tecnoldgico atual. Uma
das formas possiveis disso € aprender fazendo sapem de forma critica. Por isso, Frées
(1999, s/p) coloca que “[...] somente uma tal apagdo da utilizacdo da tecnologia pelos

educadores podera gerar novas possibilidades dikzacao educacional”.

b-2) Critérios de analise de artefatos tecnoldgicatigitais

Ao longo dos cursos explorei questdes culturaisegures nos artefatos tecnolégicos
digitais e nas praticas pedagodgicas. Nessas c@asygrarecia haver uma compreensao dos
professores sobre possiveis ensinamentos culatraigs desses artefatos para as criangas.

A maioria das professoras destacou, como criténgsortantes para analise de
softwarese sites a intencionalidade, a objetividade e o conhecimeas ferramentas. Veja

0s extratos:

Professora N. T. (forum): deve ter clara a sua intencionalidade do trabaghdim de
esclarecé-la ao aluno. A partir de seus objetivmdrabalho, pensar nepftwareadequadd
para o desenvolvimento do trabalho. Para isso gaems conhecesoftwareseducativos

ampliando nosso repertério.
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Professoras: C.K. e C.G. (férum):Em primeiro lugar devemos ter claro onde gquere

chegar. Em segundo lugar conhecer e explorar diesesoftwarese selecionar os ma

adequados a faixa etaria, observando algumas edstichs importantes comp:

interatividade, interface agradavel, linguagefegedback desafiador e que aprese

dificuldades gradativas(fases/niveis).

Mos

S

nte

Professora A. G. (férum): Partindo do principio que as tecnologias estaocenstante
evolucéo, concordo com as colegas acima quandondigee os professores devem ter
objetivo/intencionalidade no momento de desenvalverprojeto e claro, na escolha de
software ou site educativo. Na verdade, vejo como desafio ao professor, que de
logicamente, analisar a ferramenta/material antesxgor a turma para que possa orient

alunos na execucdao do trabalho.

Este entendimento das professoras demonstra o corapmento delas com seu

trabalho. Isso inclui todos os aspectos da prapedagogica, mas especialmente o

planejamento, o qual terd mais sucesso quandofespoy se preparou e preparou a sua aula.

Por isso, Corazza (1999, p. 27) defende:

[...] a acdo pedagdgica é uma forma de politicaurall exigindo, por isso, um

a

intervencao intencional que é, sem duvida, de oréliga, ética que implica respeito
e responsabilidade para com essa nossa acao eopai@s sujeitos dela integrantes,
Seus grupos sociais e suas culturas, sabendo-sea quexlagogia constitui um

processo de autoproducéo, pelo qual professorakiass/as ndo apenas aprend

em

determinadas informagdes, mas também atribuemdssnfis suas vidas, vozes,

experiéncias e historias, e que, por essas atfibside sentido, Somos responsav

eis,

desde que nos dispomos a ensinar, ja que essalrigaisinante tem (ainda) alguma

legitimagé@o social e ndo representamos pouca q@saum/a qualquer) par
nossos/as alunos/as .

a

Aprofundarei a questdo do planejamento mais adigoteisso agora retomarei 0 eixo

da analise.

O aspecto da escolha do material € muito significgbara o professor pensar

as

possibilidades de intervencbes pedagogicas nacarédbservar caracteristicas didaticas,

informaticas, de interface e ter, especialmente, dlimar direfenciado sobre os discursos

presentes nos ATDs auxilia o trabalho e tambémiaroplsaberes dos professores.

Nesse sentido, com o curso, pretendia-se atentargaecessidade de um espirito

critico do professor nas sua praticas pedagogiiade encontrar algumas consideracdes

das
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professoras nos foruns a respeito:

Professora C. P. (férum):Um dos fatores a serem analisados refere a plidads do
software ser aberto, onde a crianca possa intemativamente na atividade proposta pelo site
ou software. Outro critério para analise, sdo dsrea que estao incutidos subjetivamente na
criacao e desenvolvimento desse software ou naysgepodem interferir negativamente no
desenvolvimento da personalidade da crianca. Jogde o preconceito e a violéncia sao

estimulados.

Professora M. R. (férum): [...] E preciso ficar atento quanto as intencdéseelogias que

permeiam os discursos pedagdgicos e cientificaoklcados.

Apesar dessas contribuicoes interessantes dasgoods que destacam a importancia
de problematizar os ATDs, elas ndo se fizeram mprasentes em suas analises. Uma
atividade do curso consistia em analisar software ou site podendo utilizar o roteiro
(apéndice D). Era possivel optar por fazé-la de tomaa mais técnica ou mais cultural.
Diante disso, verificou-se que as professoraslpgidram a analise técnico-pedagdgica, pois
apenas trés participantes de todas as edi¢coehesunl a outra opcéo.

Observe extrato de um dos trabalhos:

E umsoftwarede exercicio e pratica, fechado, envolvendo osfh#sicos da Adicdo. Tem
uma interface colorida e agradavel, de acordo comdldico-alvo, que seriam criancas |na
faixa de 7-8 anos. O tempo para a resposta limita-45 segundos, o que considero jum
tempo razoavel, ja que o objetivo do jogo é tradmallh dominio dos fatos béasicos. Nao
apresenta a possibilidade de correcao, pois aszanlao usuario perde uma vida (3 vidas). |Ao

atingir 12 pontos, 0 jogo reinicia.

Esse tipo de andlise é bastante simples, ainda quaigeve como base um roteiro
mais estruturado, com o qual as professoras pvecisapenas identificar determinados
aspectos, como tipo dsoftware interacdo oferecida, conteldo etc. Pode-se esrtersba
pratica a partir de Castro e Brotto (2006, s/pramgio trata de uma andlise de texto: “o
contexto da exploracéo verbal estando limitadoagafoque do seu significado imediato e
daquilo que Ihe é imediatamente perceptivel naéecer interlocucédo o que Ihe é esséncia —
a apreenséo das relagdes sociais circunscritaslaa g’

Assim, nos registros dos féruns apareceu a neeelgside analise critica dos ATDs,

porém no desafio proposto isso ndo se confirmoant®idesse quadro, pode-se imaginar que
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essas professoras ainda ndao costumam explorartefat@s por diferentes ambitos, o que
pode interferir significativamente no momento dacagm sala de aula. E possivel que muitas
delas utilizem osoftwaresapenas como uma forma de complementar um cont@idme
nao mostraram profundidade em suas analises. Goafafirmei anteriormente, é desde a
fase da escolha e de andlise do recurso que sa panwatica pedagdgica, pois assim ja se
visualizam possibilidades de uso e estratégias gesafiar as criancas, sendo o papel do

professor no uso da tecnologia fica limitado, catizoAlmeida:

O educador preparado [apenas] para usar 0 computadm uma magquina que
transmite informacdes ao aluno através do softwprestiona sobre qual sera o seu
papel e o futuro de sua profissdo em uma socieeladgue afloram outros espacos
de conhecimento e de aprendizagem que ocorrendddéeusescolar (ALMEIDA,
2000, p. 46).

Com certeza, uma analise que procura compreendsrgngicados presentes nos
discursos de ursite, dentro de uma perspectiva cultural, demandaria apgofundamento na
observacdo e mais subsidios tedricos. As leitungerglas para esta atividade forneciam
esses subsidios, no entanto a maioria das profésss@o conseguia ler os textos antes das
aulas.

Apenas uma dupla de professoras desenvolveu de fiorars aprofundada um ensaio
dentro de uma perspectiva cultural. Vejamos umastmado trabalho:

Extrato de um atividade postada em Projetos:
O site escolhido € o CANAL KIDS http://www.canalkids.comgortal/menina/index.htm|
“quarto de menina”, indicando que este lugar éctbreado somente para as meninas. Qnde

tem links com dicas de beleza, diario virtual, baideiras de meninas, dicas de moda,

horéscopo. Estsite é bastante colorido e infantil, ensinando modosatemenina e com
viver isto no dia a dia. As dicas de beleza e mindé&cam que esta menina deve estar
atualizada com as ultimas tendéncias do mercadsin&mlo como ser uma menina (mulher)
antenada no estilo de vestir e ser. Este discadm® beleza e moda interpelam as meninas
através da cultura do consumo, fortemente vincuéadaidia. Estas meninas estdo a tpdo
momento sendo capturadas pela ordem de um discomsle, devem ser magras, bonitas,
inteligentes e super antenadas com o mundo da nibdasite que provém de um cangl
direcionado para criangas, que contém a todo o mimn@opagandas sobre produtos dos
desenhos animados, pode-se dizer que a brincageinaa das formas que o canal captura

esta menina. Uma pedagogia cultural que ensinanasino formas de escritas sobre si, no
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diario virtual, colocando ali sentimentos ou qualgeoisa sobre a vida desta menina.

Estas duas professoras compreenderam o interegmaldgogia cultural, que é trazer
um pouco daquilo que as criangcas vivenciam foraestanla para contribuir, enriquecer,
problematizar em aula. Na linha de Giroux (1990@), “ao analisar lugares diversificados
de aprendizagem, tais como, a midia, a culturalpgpa cinema, entre outras, os estudos
culturais ampliam nossa compreenséao do pedagogleseu papel fora da escola como local
tradicional de aprendizagem”.

Assim muitos outros artefatos além dos livros deddt podem ser objetos de estudo.
Precisamos nos perguntar: O que nossas criancas13ad que precisam saber? O que sera
mais significativo para suas vidas? Refletindo adsdha compreendemos a necessidade de

inovar nossos planos, nossas préaticas, nossaagdesi Par&irardello (2005, s/p):

O uso do computador pelas criancas pequenas caeza&edemanda reflexdo e

critérios [...]. Acreditamos que o papel da mediagéulta e o da riqueza simbdlica
do entorno cultural geral, decisivos para a qudbdala recepgdo infantil de

televisdo, sejam igualmente determinantes da qddidlas experiéncias infantis
com a internet, e inseparaveis de qualquer coreidercritica que possamos fazer
sobre elas.

Acreditando na importancia de se pensar criticaeaonbre os ATDs, precisamos
ainda ir além. Buckinghan (2007, p. 294) propde sgjam criadas condicfes para que as

criancas sejarprodutoras culturais

Ha muito mais coisas a se descobrir, especialmgolee as formas como os
estudantes progridem em sua aprendizagem e solmediss como a compreenséo
que eles tém das midias se transfere para outras do curriculo. Agora temos um
modelo rigoroso e coerente de midia-educacéo, eoe tido grande influéncia

internacional. Dessa perspectiva contemporaneadmeducacdo ndo se limita a
analisar as midias — e muito menos a uma nocéonalista de “habilidades de

recepcao critica”. Ao contrario, busca-se encorajparticipacéo critica dos jovens
enquanto produtores culturais por direito préprio.

Para isso, precisamos iniciar uma mudanca em nps&tsas pedagogicas. A seguir,
desenvolvo ideias, a partir das contribuicdes dakegsoras, que podem contribuir para que
vejamos acontecer inovacdes na educacéao.

c) Praticas pedagogicas: planejamento e papel dogiessor

Esta categoria foi subdividida em duas para treban maior énfase as questdes de
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planejamento e o papel do professor nas praticasatdas.

c-1) Planejamento

Ao longo dos cursos, foram trabalhadas questfesaada infancia, da sociedade
atual, da informatica, daveb e do contexto escolar. As professoras correspondiaesses
temas, contribuindo com seus olhares/posicéao &itesp

Todas elas mostravam-se abertas as novidades agesdgumas terem um pouco
mais de dificuldade no uso da internet. Outrasfavam mais familiarizadas e ja usavam em
suas praticas pedagdgicas artefatos tecnolégicptidj especialmente as professoras que
trabalham em escolas particulares e em laboratdeasformatica.

Para verificar como esses conhecimentos trabalhamoarso podem ser aplicados no
contexto escolar das participantes, veremos com® @&@iaram planejamentos pedagdgicos
visando a ciberinfancia.

Como expus no referencial tedrico, o planejamearpfarte da pratica pedagogica,
por implicar o dominio do contetdo, na acao, nasigao, na articulacao junto aos alunos e
também para a reflexdo, como um processo de a&ali@pnforme Rodrigues (2003, p. 53),
“planejamento é processo constante através do guakeparacdo, a realizagcdo e o
acompanhamento se fundem, sdo indissociaveis. Asarenos uma acao realizada, estamos
preparando uma nova a¢cao num processo continusterrapto”.

Nos foruns, apareceu a preocupacdo com a questlamkjamento, como podemos

constatar a seguir:

ProfessoraF. R. (forum): Eu e minha colega G. analisamos vasiesinfantis. Em algun
constatamos uma superficialidade de contetdosndalso professor fazer um planejamento,
aprofundando os conteudos. Em outsites como noDiscovery por exemplo, apresenta
maior contetudo educativo do que site da Barbie Mas cabe ao professor escolher camo

trabalhara determinados conteidos com sua turraludes. Um abraco.

Professora C. G (férum):[...] O professor precisa ter presente na horaedgptanejamenta,

o perfil de crianca que temos hoje na sala de &l#la.€¢ mais possivel “limitar-se” a quadro e

giz.

Professora C. Z. (férum): [...] aulas desafiadoras, tem que utilizar estegrumentos
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tecnologicos na construgcdo do conhecimento. Planggj € fundamental.

As professoras, desse modo, estdo mostrando gAdDs possuem caracteristicas
que interessam as criangas, como 0s desafios xparpdo. Por isso, exploram a questédo de
aulas desafiadoras. O que seria desafiador patzeantancia? Acredito que a manipulagao
desses artefatos € um desafio infimo para essascas. O que as desafia pode estar
relacionado a narrativa envolvente, ao carater Ilgwvo”, a competicdo, as conquistas, a
interface grafica, a criacdo, a acdo e a interaédsim, como diz a professora C. G.,
precisamos planejar de acordo com o perfil de caamtual e local, ou seja, para aquelas
criangcas com as quais trabalhamos. Ao planejatamiy, precisamos nos perguntar “para
guem” estamos criando nossas aulas.

Nesse sentido, procuramos fazer esta reflexdo faoimlos cursos a partir da
contextualizacdo da ciberinfancia. Parece-me qua parte fez-se valer, pois houve
discussbes interessantes nas aulas presenciais eegistros das professoras, as quais
mostraram suas ideias sobre as criancas, como viancategoria “a”.

Outro aspecto fundamental para planejarmos ascasattambém destacado nos
féruns, é a escolha dos ATDs. Como exploramos teycaa “b”, apenas inserir os artefatos
nas praticas paragradar as criancas nao garantird sucesso no processocemhaia Nao
podemos usar a tecnologia apenas para despertgedie aprender ou de gostar da escola.
Precisamos usar a tecnologia para ensinar as nassagascoisasque elas ndo conhecem e
que serdo importantes, Uteis, enriquecedoras paavisla e para a vida na sociedade
contemporanea.

Para saber se as professoras estdo trilhando umhzapara o uso dos artefatos de
uma forma inovadora e para responder a minha pahgergunta de pesquis&omo 0s
educadores podem se aproximar da ciberinfanciaia @raticas pedagdgicas integradas a
artefatos tecnolégicos digitgiso ultimo desafio proposto foi planejar uma aulanaam ou
mais ATDs e compartilha-la no PLANETA ROODA ou nemusblogs criados durante o

Curso.

Projeto da Professora N. T.:Titulo: "Lanche Saudavel na Escola". Tema: Aliragab
saudavel na escola. Publico-Alvo: 12 Série do En$tondamental. Recurso Didatico| e
Tecnoldgico: Blog da Turma, Softwares Educativasn@Point, Jogo da Piramide, Creat|ve

Writer). Desenvolvimento/Metodologia: *Dispositivdo Projeto: Andlise dos tipos de
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merendas que o0s alunos trazem para a escola * [og favorecer a socializacdo das
descobertas do projeto (Postagens de videos: ‘@hidatlos vegetais”, Fotos, Comentarios de
Historias em Quadrinhos, Troca de Receitas Sauslaveboftwares educativos: Jogo da
Piramide. Creative Writer (Histéria em Quadrinh@gtegorizacdo dos tipos de alimentos

(Grafico). Culminancia do Projeto: Praca de Alinaedip Saudavel

Este planejamento esta bastante sucinto; ndo darpaginar como aconteceria cada
um desses momentos na pratica. Porém algumas&atidcas que podem ser desenvolvidas
a partir dele séo a criacdo de historias e a $oai@o ndlog. Este é um recurso muito atual
que, como vimos no referencial tedrico, permiteiacéo, a escrita, a troca, a interacdo. Se
bem aproveitado, a crianca ndo estara apenas esnmdotmaterial na internéito e escrito
por outras pessoas, mas estara produzindo/comibucomo propde Buckingham (2007).
Com isso, damos voz e espaco as criangas, quertaegifo em busca disso quando jogam
ou entram em um mundo virtual. NOs, adultos, cotamsm a crianca em um lugar de nao
saber, ndo dizer, ndo agir, ou seja, nos as gaves& limitamos (DORNELLES, 2005;
BUCKINGHAM, 2007), conforme discuti na sec¢ao sobeéerinfancia. As novas
configuracdes davebestdo nos permitindo a fala, a troca, a colaboragétao, por que néo
dar esse poder as criancas? Para realizar isswrda fnteressante, precisamos nos preparatr,
0 que defenderei na préxima categoria.

Vejamos agora outro exemplo:

Planejamento da professora C. G. postado na funciahdade Projetos:
- Atividade desencadeadora:

Trabalhar com o texto: “Um dono para Busca-pé”’dfd trata sobre um menino que pregisa
se desfazer do seu cachorrinho porque a faméig&@imudar para um apartamento);
- Fazer um levantamento sobre os bichinhos de agionda turma;

- Conversar e registrar semelhancas e diferenges @nbichinhos apresentados;

- Classificar, através das caracteristicas, ogdafites grupos de animais: mamiferos, ayes,
répteis, anfibios e peixes;
- Leituras suplementares de reportagens de jommaisvistas sobre assuntos curiosos e
interessantes relacionados com animais;

- Data-show (sites relacionados: animais em extimgaRS);

- QUIZ sobre os animais em extingdo no RS —
http://www.clicrbs.com.br/especiais/furiadanaturga&/animais/quizmaker.html
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- Pesquisa sobre a fauna do RS (animais em exjin¢céo
- Apresentacgao da pesquisa;
- Discussdo e reflexdo sobre a pesquisa,

- Montagem de uma lista Unica dos animais em edimp RS;

Neste planejamento, a professora faz uma compositéessante com diferentes
ATDs para trabalhar um conteddo. Acredito que elalozou diversas possibilidades, tais
como pesquisa, video, apresentacdo. No entantgpetiaa ficou mais voltada ao uso de
ATDs como recursos didaticos, ndo potencializanslopassibilidades especificas desses
meios, tais como a producao e a troca de conteudo.

Para problematizar os planejamentos, gostaria detranoo exemplo descrito por
Castro e Brotto (2006, s/p) de duas praticas debelizacdo com um artefato cultural: na
primeira, o professor usa um produto conhecido al@scas para introduzir o ensino de
algumas palavras e na segunda, o professor utlipaoduto para além daquilo que as
criancas ja sabem, questiona e relaciona o pramutoo homem e a sociedade, perguntando:
guem s&o as pessoas que trabalham com esse pr&thgaianham muito ou ganham pouco?
O fabricante do produto “x” que aparece na embatageve ocupar alguma posicdo na
sociedade, qual seria? Essa posicdo, vocés achau melhor ou pior do que a daquele que
trabalha para o fabricante? Todos os que trabafteafabricacdo do produto podem comprar
o produto? Por qué? A pratica continua com umayesobre precos e produtos junto com

os alunos. Segundo os autores,

Cada etapa desta pratica, que teve o produto éala@gem como motivacdo para o
ensino da escrita, € um exercicio de envolvimeniggiticas sociais efetivas que
justifiquem a aprendizagem escolar de um modo ré@psistematizado de escrever
na escola, além de introduzir um processo de @flewais profundo, que inclui (e
deve incluir) a escrita, mas acima de tudo os sepgctos sociais e ideoldgicos
mais abrangentes [...] (idem, ibdem, s/p).

Nesse sentido, transponho esse entendimento depratiea de alfabetizagcédo para
uma pratica que utilize os ATDs, visando, conformautor, uma reflexdo mais profunda
sobre esses artefatos, relacionando a culturaivscias das criancas e as necessidades de
aprendizagens atuais. Para que o professor temigiarentacdo e estratégias para realizar
isso durante a pratica, ou seja, refletir na apéecisa ter subsidios tedricos e praticos e
analisar de diferentes formas o material utilizadoaula.

De forma geral, senti falta, em todos os cursosyediéicar mais planejamentos que
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contemplassem a analise cultural de um ATD, ou, s#gaexplorar com as criangas as
caracteristicas, os textos, as imagens, as coessrnies no artefato a fim de problematizar
algumas noc¢des de normatizacdo, assim como expeenanalisar site da Barbie — onde
encontrei modos de constituir meninas, de nornrabg@ostos, as roupas, o corpo delas.

Um dos planejamentos teve uma proposta um poueredigiada. A professora propos
gue os alunos pesquisassem jogos nha internet,hessem alguns para jogar e depois
escrevessem sobre a experiéncia com os jogos. Wmtelts do plano consistia em: “os
alunos tém que tentar identificar o que se podera@r com cada jogo, e escrever estas
impressdes navord, além dolink para o jogoonling para postar nos projetos do Planeta
Rooda” (extrato do projeto da professora |. R.)prposta € interessante, no entanto a
professora ndo coloca critérios para esta buscsaraflexda Sem algumas orientacdes as
criancas devem ficar perdidas em meio a tantasnmapdes que resultam de uma pesquisa.
Se houvesse uma criacdo coletiva de critériosriasgas poderiam entender melhor o que
estédo fazendo e o porqué.

Outro planejamento de trés professoras do curdizada na conferéncia mundial
WCCE, mostra uma proposta de aula em que as csiaggarcitam cidadania, escrita,
colaboracéo, interagdo a partir de um unico tersane medidas simples que podem fazer
uma grande diferenga na aprendizagem das criangas:

Extrato do planejamento das professoras E. R., F.M T.L.:
[...]

Levantamento dos conhecimentos prévios

. Representar por meio de desenho, como os aluncehbgen a situacdo do meio
ambiente da sua cidade.
. Realizacdo de uma mesa redonda, em que os alureseafardo para os colegas| 0s
seus desenhos e explicardo o texto escrito, ekdonaividualmente, expressando 0s sgus
conhecimentos prévios.

Levantamento das questdes sobre o tema

. Registro de duvidas, sugestdes, questionamentenéds ao tema proposto.

L)

. Mesa-redonda: o0s alunos apresentardo 0s questiot@me elaborado
individualmente. Durante a apresentacdo das questiEboradas, os alunos poderéo
acrescentar novos questionamentos.

Formagéao das categorias iniciais
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. Realizar uma breve leitura do material da atividadterior e categorizar de acor
com a semelhanca dos assuntos referentes as greatégerias iniciais, caso 0S assur
abordados nestas questbes sejam diferentes, padEraorescentadas novas categorias.

. Formacéo coletiva de um painel com as categomassfi

Formacéo dos grupos de trabalho

. Formacé&o dos grupos de interesse a partir dasocetegelecionadas pelos alunos.
. Cada grupo ficara responsavel por uma categoria.

Interacdo em um Blog.

Interacdo com as turmas de 42 série (Santo AngBlor® Alegre)

. http://educacaoambientalinterativa.zip.net

. Atividade no Blog

. Escreva um pequeno texto sobre o que vocés engandkx imagem acima e comg
tema solidariedade pode ser aplicado as questdesoreadas ao meio ambiente.
Visita ao Museu da PUC/ RS

Exploracéo da Area de Educacdo Ambiental

. 1- Arvores e florestas (2 grupos: 4 criancas ena ¢adpo )

. 2- Bingo da Biodiversidade (2 grupos: 4 criangascada grupo )

. 3- Equilibrio da Vida (2 grupos: 4 criancas em cgdgo).

. 4- Globo (2 grupos: 4 criancas em cada grupo)

. 5- Tratamento da agua (2 grupos: 4 criangcas emgraga )

Sugestao de roteiro da visita ao Museu de Ciércigarnologia da PUCRS

. 1- Registrem o0s experimentos que vocés observaram.

. 2- O que mais chamou a atencao do grupo nessereepés?

. 3- O que vocés aprenderam com o experimento?

. 4- No espaco abaixo faga um breve desenho sobqeedi@ento observado.

Sugestao de roteiro para relatorio dos experimentissrvados

1- Quais experimentos do MCT/PUCRS tém relacdo a®nuestdes ambientais?

2- Como os experimentos interativos disponiveisvi@I/PUCRS auxiliam na preservaca

do Meio Ambiente?

3- Faga uma apresentacao a partir do experimeeto guupo ficou responsavel.

4- Em relacdo a visita, construa um mapa concettestrevendo um dos experimentos
vocé observou que mais lhe chamou atencéo relamor@m o meio ambiente.

Atividades na escola a partir da visita:

do

tos

o)
(@)

gue

. Montar grupos de interesse para trabalhar as éidsague observaram na cidade:
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. a) Agua
. b) Lixo
. c) Meio Ambiente (Poluicédo, Ar)

Este planejamento chamou-me atencdo pelas atid@ddmen diversificadas e
interativas. Desde o principio, as criancas ténrtapaade de expressarem suas opinides a
respeito do tema e as professoras procuram expeus conhecimentos prévios. E proposto
também um esforco as criangas de refletir sobreens conhecimentos e agrupa-los de
acordo com possiveis aproximacdes. Os trabalhogrepo também compdem a proposta de
forma interessante, desafiando as criancas a aggani-se e a trabalharem
colaborativamente. O artefato tecnoldgico digitllg serve, neste planejamento, como um
recurso de escrita, autoria, interagcdo e troca rér pde uma imagem. As professoras
aproveitam unblog que ja existia para propor a interacao entre aluteocapital e de uma
cidade do interior do Rio Grande do Sul. Demonatrarcom isso, um Otimo aproveitamento
dawebem sua pratica, ou seja exploraram o artefatami forma inovadora e Unica para as
criangas, ja que esse tipo de uso, provavelmelate,n@o realizam sozinhas em suas casas.
No plano, contemplam o potencial comunicativo erativo doblog, dando a palavra as
criancas. E ainda, continuam com propostas de f®squisita a museu, relatério etc.
Portanto, as professoras conseguiram tratar deteimatica extremamente atual, através de
diferentes abordagens e artefatos no plano; e péaiamisso na pratica “despertando paixao,
aproveitando o que o/a aluno/a ja sabe e trabathpratutivamente com o que ele ignora”
(CORAZZA, 1994, p. 122).

Ja sabemos que as criancas tém grande facilidad®s€®TDs, desse modo elas néo
precisam aprender como usa-los, mas aproveitadms @onstruir conhecimento e também
para ter um olhar desconfiado do que encontramedea. rTambém saberdo escolhé-los, e
estaremos preparando-as para diferentes situag@espoderdo |hes ocorrer enquanto

navegam, por exemplo. Assim, o professor precisatogir uma

Pratica, que, na agdo pedagogica, privilegia andles “mundo da cultura”, para

compreender de que modo o funcionamento do podeestabelecimento de

privilégios e a constituicdo de determinadas sivijietdes movimentam a vida de
uma sociedade e de seus membros, em uma dadaodire@o em outras. Pratica
cultural, de pesquisa e ensino, que centra seuscesfde maneiras pelas quais
definimos e nos emocionamos com o0s textos elewéniauditivos e visuais,

caracteristicos da cultura midiatica de nosso tef@@RAZZA, 2001, p. 2-3).

A partir do que foi discustido nesta categoria,speque é necessario prever, em
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nossos planejamentos, e realizar, em nossas praibadades que incentivem as criangcas a
ir além daquilo que elas podem fazer sozinhas ngpatador, explorando sua capacidade de

falar, criar, produzir, escolher, que pode sermotdizada pelos ATDs.

c-2) Papel do professor na pratica pedagdgica

Dentro do tempo desta dissertacdo, ndo consedaiceenpanhar a aplicacéo, em sala
de aula dos planejamentos elaborados pelas prodsssBorém busco discutir, nesta
categoria, o papel do professor nas préticas pegiagd para ciberinfancia, através das
evidéncias encontradas nos registros. Vamos vae@lgs pensam a respeito:

Professora M. V (forum): [...] o professor deve assumir o papel de faditita organizador

destas informacdes que as criancas estéo trazendo.

Professora M. U. e M. M. (férum): E necessério que o professor organize os contetelos
acordo com seus objetivos e permita que os aluxglerem através das ferramentas e gue

estas sejam adequadas ao conteudo.

Professora T. D. (forum):Outro aspecto que acredito é que, além de anabssites e ver as
possibilidades pedagdgicas, o professor deve faxer \"preparacéo\" para os seus alunos
acessarem a internet, expondo as facilidades #i@agddhdes desse recursos e as implica¢des
sobre o0 mau uso da mesma. Assim, assumimos o nesdadeiro papel que é o de ser

mediador no processo de aprendizagem.

Como se pode ver as professoras falam de cuidabessarios para o uso de ATDs
com as criangas e tratam da intervencdo pedagogxaurpresasque a internet pode
apresentar para seus USUArios € uma preocupaciente.

Nesta mesma linha, um dos motivos expostos petasieoadoras da escola particular
de ter escolhido realizar o curso de extensdo ceus professores, foi a necessidade de
seguranca na navegacao das criangas na intermatoConhecimento e uso de um ambiente
virtual de aprendizagem, como o PLANETA ROODA, esglenente para professores e
alunos, elas acreditam que a escola poderia usacosos da rede de forma mais segura.

Certamente, esse desafio da seguranca quanto aa usternepela crianca existe e
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deve ser um fato a ser trabalhado, no entantoajegsores devem pensar no que fazer para
melhorar o uso da rede e nao bloquea-lo. Como posiesr no referencial teérico, os ATDs
nao podem ser vistos totalmente sob um ponto d& wegyativo, nem extremamente positivo.
E necessario equilibrio, analise, bom senso ecipdaimente, conhecimento. Uma das

professoras expressou isso:

Professora C. G (questionario)]...] [a ciberinfancia] precisa de uma intervengéiequada
de um adulto para usar de forma correta e semo¥is®or isso, o adulto também precisa

inserir-se nesse “mundo”, ja que € um caminho sata v

De acordo com Veen e Vrakking,

A fim de que a educacdo seja capaz de atender raandas de amanha, os
professores terdo de considerar sua tarefa de redugaventude de uma nova
maneira, contribuindo de maneira significativa pmsociedade. Em vez de proteger
as criangas de um mundo mau, deveriamos estinmla-lexplorar esse mundo,
como se estivessem atreladas a uma corda que igsemioltar com seguranca
guando necessario (idem, 2009, p. 108).

Portanto um dos papéis esperados dos professoredbatinfancia € de orientar e
garantir um uso mais seguro e produtivo dos ATDs.

Mas é preciso insistir na necessidade de, comagu@fessora aluna T. D. “analisar
0s sites e ver as possibilidades pedagodgicas”. Eis estedam papéis fundamentais do
professor da contemporaneidade, um professoradtie produz sujeitos criticos, capazes de
fazer escolhas e “desconfiar” dos artefatos quean. Nessa linha, Costa (2005, p. 118),
afirma:

No que se refere ao papel do professor e da poséessovas formas de conceber a
escola, os conhecimentos e o curriculo desafiamanadtrapassar a nogdo de
transmissores de informacdes. Sobretudo, seriammiifpres culturais e nossas
praticas pedagdgicas deveriam privilegiar a orgadie de experiéncias através das
quais os estudantes pudessem vislumbrar o cagtiareente construido ‘de seus
conhecimentos e experiéncias, num mundo extremameagmbiante de
representacdes e valores'.

Por isso, o papel do professor ndo esta perdidooccadvento dos meios tecnoldgicos;

pelo contrério, estd cada vez mais sendo primoid@ho defende Dardeau (2009, s/p.):

[...] seria importante que nés, professores, fossevalorizados em nosso papel de
mediar a relacdo dos alunos com o conhecimentoudtura. Nesse sentido, néo se
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trata apenas de assumir a postura de usar os n@ios para estimular o interesse
do estudante, levando-o simplesmente a imergir mivetso disperso de
informacg@es produzidas pela rede mundial de cordpuga e tecnologias afins, mas
de, junto com ele, buscar maneiras de compartihacultura digital como
experiéncia democratica, capaz de ampliar o a@ssaber, a arte e a cultura.

N&o me parece, quando as professoras falam em gapatilitador ou de mediador,
que elas tenham se referido & uma teoria de baseifisa para realizar esta afirmacgéo. O
contexto da palavra e da ideia demonstram maisardter de acdo, baseada na pratica, na
qual as professoras passam auxiliando, preparanganizando, mediando a interacdo entre
elas, os alunos e os artefatos/conhecimentos.sBoy & partir de Tardif (2002), entendo que
as professoras estdo se fundamentando em sabpergeBgiais, originados de suas praticas
cotidianas, de suas interacdes; porém contezgjingosle teorias educacionais.

Quando essas professoras colocarem seus planegsneentacdo, ndo sabemos como
a aula se dara, nem mesmo elas sabem. Como vimasfer@ncial teorico, a pratica
pedagogica é variavel, € mdaltipla, é fluida, paisrdece entre sujeitos Unicos em contextos

especificos. No entanto, para se ter algum consallee esta pratica:

[...] toda acdo pedagégica deve estar sustentadgpnessupostos tedricos que
explicitem concepcdes. Os pressupostos tedricasbelstem as diretrizes do
trabalho, definindo procedimentos e estratégiamdadbgicas. Em outras palavras,
planejar é a constante busca de aliar o “para qué“como”, através da qual a
observagédo criteriosa e investigativa torna-sepbém elemento indissociavel do
processo (RODRIGUES, 2003, p. 54).

Acredito que ndo ha como determinar, fixar apemapapel de professor, uma forma
de agir na pratica. Os professores precisam exeagsdos papéis enquanto trabalham.
Precisam falar, orientar, ordenar, exigir, discigti coordenar, a0 mesmo tempo em que
precisam ouvir, aceitar, facilitar, mediar, commpasr etc. O que determinard isso sera o
contexto, 0s sujeitos, 0s seus saberes, enfim eriérpia. Mas para que néo figuem agindo
sempre da mesma forma, mecanicamente, precisagtirreibre sua pratica. Assim, poderéo
construir seu papel de professor de forma maisctamg, mais intencional, mais produtiva

no dia-a-dia. Como explica Zabala (1998, p. 17):

A intervencdo pedagégica tem um antes e um depgiscgnstituem as pecas

substanciais em toda pratica educacional. O plarjo e a avaliacdo dos

processos educacionais sao uma parte inseparaatli@gio docente, ja que o que
acontece nas aulas, a prépria intervencao pedagdgiaca pode ser entendida sem
uma analise que leve em conta as intengdes, ass@esy as expectativas e a
avaliacdo dos resultados.
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Dessa forma, professores saberdo explicar melh@ragdo na pratica, refletir e
planejar acbes cada vez mais inovadoras. Paraéigseciso que os professores desenvolvam
seus saberes experienciais com mais profundidddiedamentacdo. A seguir, tratarei sobre

os saberes docentes e da sua formacgao continuada.

d) Saberes e formacgéao de professores

Como foi tratado anteriormente quando da discussalizadana contextualizacéo
desta pesquisa, a midia tem se preocupado espenctalram tratar de aspectos da infancia
atual e do uso da tecnologia, deixando de ladootegsor, o que reflete a desvalorizacao
financeira e moral deste profissional na nossaedadie. Tardif (2002) aponta esta questdo ao
verificar um declinio ou uma suspeita sobre o pdpetscola e do professor pela sociedade

nos ultimos anos:

[...] os saberes da escola ndo parecem mais condsp sendo de forma muito

inadequada, aos saberes socialmente Uteis no meteadabalho. Essa inadequacéo
levaria, talvez a uma desvalorizagcdo dos sabessmitidos pelos professores

(“para que servem exatamente?”) e dos saberesaess@m geral, cuja pertinéncia
social ndo é mais tida como 6bvia (TARDIF, 20024 9.

Imbernén (2010), lista uma série as de mudancagsisague estdo influenciando a
educacao e a formacdo de professores, tais comidasatransformacdes no conhecimento,
na cultura e na arte da comunidade social; tramsipbes nos modelos de familia, da
sociedade, das geracdes; vertiginosas mudancaselos de comunicacédo e da tecnologia;
influéncia da comunidade e dos meios de comunicag&ulucacéo; sociedade multicultural e
multilingue; outras instancias estdo tendo podetralesmissdo de conhecimento além dos
professores; diferentes formas de acesso ao coméetti e uma crescente desregulacao do
Estado com uma l6gica de mercado e um neoliberalidaoldgico. Isso tudo nos obrigara “a
mudar nossa perspectiva sobre o que se deve easapaender” (idem, ibidem, p. 27-28).

Se a sociedade almeja mudancas, o docente € odat@scola que viabiliza a
construcdo de conhecimento e de critica para conoeas geracdes. Também ele € quem
pode tornar o uso dos artefatos mais produtivatied e seguro.

Para um possivel aperfeicoamento educacional,oéspreisar a profissionalizagdo do

professor. Imbernén (2010, p. 30) assegura:

Este € um aspecto fundamental, a0 menos para aqaele consideram o0s
professores como a pega principal de qualquer psocgue pretenda uma inovagao
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verdadeira do sistema educacional. Afinal, séo, elesnicio ao fim, os executores
das propostas educativas, 0s que exercem suaspi@fism escolas concretas,
situadas em territérios com necessidades e problespecificos.

Como foi possivel verificar nas categorias antespuma das principais dificuldades
de se realizar praticas pedagdgicas atrativasqileeanfancia na escola é a distancia entre o
professor e a crianca e entre 0 que ele sabe escelgufaz. Na primeira categoria, 0s
professores falam sobre as criancas presentes &nsalas de aula hoje e seus interesses,
tendo ciéncia das suas diferencas e dificuldadedidan com essa infancia. Na segunda
categoria, visualizamos que as professoras sabsonegter os artefatos tecnolégicos digitais
com 0s quais as criancas brincam, o que vai aon&gacdo que aponta Tardif: “pesquisas
mostram que o0s saberes dos professores se bassmimpa parte, em sua experiéncia na
profissdo e em suas proprias competéncias e hadigdindividuais” (2002, p. 239).

Entretanto parece-me que os efeitos desse sabempser muito melhor aproveitados
em suas praticas. Nesse sentido, Tardif (200219) @aloriza o saber docente advindo da

pratica, porém explica:

A relacdo entre o saber do professor e sua atieid#@b € uma relacdo de
transparéncia perfeita nem de dominio completa;é @otidiana constitui sempre
um momento de alteridade para a consciéncia dceegsof. Ndo fazemos tudo
aquilo que dizemos e queremos; ndo agimos necasearie como acreditamos e
qgueremos agir. Em suma, a consciéncia do profeéssmcessariamente limitada e
seu conhecimento discursivo da agédo, parcial. Agiica é agir perfeitamente e em
plena consciéncia, com uma consciéncia clara d¢etiwis e conseqiiéncias da
acdo, das motivacdes afetivas subjacentes, etc.

Por isso, busquei, aqui, fundamentacdes a pasifadas e daquilo que os professores
acreditam, pois dessa forma é possivel conhecdromel que pensam e como trabalham
esses profissionais. Fago isso ndo para tomarcseiagas como verdade absoluta e defendé-
las, mas para, a partir delas, construir novagpetivas e outras formas de se fazer praticas
pedagogicas com ATDs.

Para pensar sobre as distancias entre profess@lesas e entre o saber e fazer do
professor, precisa-se perguntar. De que forma fegsor tem acesso ao conhecimento, a
tecnologia, as artes, as mudancas sociais? Ses&sitde sua formacdo, da midia, de seu
proprio computador, do computador da escola omfdemnacdes de colegas?

Pela breve investigagao realizada nos cursos, guusatar na categoria “b” que uma
das principais formas de conhecer os ATDs é poordes contatos com a professora do
laboratorio da escola. Se esta é a principal Via geal os professores aprendem sobre esses

artefatos, as muitas escolas que nao tém professs@ecializadas para os laboratorios
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comprometem suas praticas com os ATDs (sem falarutras impedimentos).

Podemos, talvez, pensar que os saberes dos prefeestdo enfraquecidos, carentes
de fundamentacao tedrica. A constituicio do sabeprdfessor tem sido uma construcao
quase independente, solitaria e com poucos csté#oanalise da pratica. Muitas vezes ele
tem se valido de sugestbes de colegas, de antqgeasi@ncias que deram certo e alguns
modismos, sem a contribuicdo de uma formacao acadm adequada.

A respeito da utilizacdo do computador nas pratpadagogicas, Simido e Reali
(2002) alertam que é necessario um investimentodesenvolvimento profissional do
professor, para que ele possa ser um pesquisaderrdmenta e atuar como um mediador,
atualizado, criativo, na concretizagdo do projetdggogico pretendido.

O interessante € que essa problematica aparecelpérranmas mensagens das

professoras nos foéruns:

Professora F. R. (férum): O problema das aulas que acontecem no laboratd@ip d
informatica serem apenas um espaco de lazer emdonamento para aprendizagem parece
ser um problema comum nas escolas. Muitas vezggofsssores nao planejam as aulas
incluindo a virtualidade, deixando o professor cesavel pelo laboratério dé a aula. Por isso
€ importante que o professor faca cursos de exdiede&ormacédo continuada e outros, cgmo
esse, por exemplo, capacitando-o e/ou auxiliand@-@lanejamento para a utilizacéo |de

materiais educacionais digitais.

Professora C.G. (forum): Justamente por sentir essa necessidade de atdalizzm 2004,

“voltei” aos bancos académicos e fui cursar Pedagddgltimeios e Informatica Educativa..|

Com essas mensagens, vislumbra-se, no meu enteridjnoeprincipal componente
para a criacdo de praticas inovadoras para cilaecrd, a formacdo continuada dos
professores. Porque o contato com os conhecimerogficos complementa a acdo em sala
de aula, a qual precisa ser avaliada de formaxrefigoara produzir outros saberes. Como diz
CHENET (2004, p. 3),

este desafio institui uma outra cultura no magst€ual seja, a de participagdo na
producdo do pedagdgico [...] Frente a este context@e a necessidade de refletir
sobre formacdo inicial e continuada de professamgstindo na valorizagdo de
seus saberes, suas experiéncias e seus valorewilppmsdo assim praticas
inovadoras.

Nessa linha, docentes e suas praticas vao se apndm e com isso a educacao so



121

tem a ganhar. Para melhorar aquilo que j& estaaslatuestagnado, sem graca, € preciso
renovar. Tardif (2002, p. 202), afirma que “um sabeontestado e contestavel a partir de
outro saber”. O aprimoramento também deve ocorama pjue 0s professores sejam
valorizados enquanto profissionais e tenham o halho reconhecido e mostrado para a
sociedade. Para isso, é necessario “o esfor¢co algrgpriarem da pesquisa e de aprenderem a
reformular seus préprios discursos, perspectivagrasses e necessidades individuais ou
coletivos em linguagens susceptiveis de uma cbjédivacao” (idem, ibidem, p. 239).

Nesse sentido, devemos utilizar as possibilidadegeth as quais oportunizam espaco
para as producdes e os saberes dos professoredidit@cratizam os saberes, ja que tanto
professores, alunos ou cientistas podem escreymrbkcar suas ideias e interesses em
lugares comuns, como paginash wikis, blogs revistas, etc. As antigas restricbes de acesso
e pagamentos necessarios para obter um espacdengnedo sdo mais problema, visto que
muitossitese pessoas de sucesso tém surgido de pequenagsrethggonibilizadas de forma
gratuita na rede.

Da mesma forma, o acesso a informacao segura, dtuaenso comum ou cientifica
também se ampliou e se democratizou. Temos acesstigas cientificos ao fazer uma
simples busca pela teméatica ou pelo nome do amtofeeramentas, tais como: ®oogle
Académico ouWikipedia Assim, as criancas tém aprendido ndo sO na esoals com as
diferentes midias com as quais manipulam em graade do seu tempo. Muitas delas
trazem esses conhecimentos para a escola, aléwntmido do livro didatico do professor.
Isso muitas vezes ndo € aproveitado, nem discutalgssando falta de entusiasmo no aluno
aprendente. Essa falta minimiza a relagédo do pofesda escola frente ao aluno e perde-se
oportunidade de trocas. Ja é tempo de esse protessbém se apropriar dessas formas de
conhecer.

Esse exercicio € muito significativo para o usoAdd®s, ja que elas demandam
conhecimentos que estdo em constate renovacada&cgaeente superados.

Os professores precisam ver suas necessidadegrgpdEs nos cursos de formagéao.
Assim se sentirdo motivados a realiza-los e tamadmwontribuir com seus saberes, de forma
que o saber cientifico e a pratica ndo figuem adisga Almeida (2000, p. 46) indica que, “a
medida que estabelece um movimento entre a tear@&tica, o professor constréi uma nova
teoria de acordo com o seu contexto e com a stiagpteansformada e transformadora”.

Para que a formacdo de professores contribua paea unovacdo nas praticas,
Imbernén (2010, p. 32) defende que:
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[...] no momento de planejar a formagédo, executd-lvaliar seus resultados, os
professores participem de todo o processo e queapinides sejam consideradas.
Somente quando os professores constatam que opmogeama formativo ou as
possiveis mudancas que a pratica oferece repéwutia aprendizagem de seus
alunos, mudardo suas crencas e atitudes de masigimdicativa, supondo um
beneficio para os estudantes e para a atividadentlocE quando a formacdo sera
vista como um beneficio individual e coletivo, @r@®mo uma “agressao” externa
ou uma atividade supérflua.

Da mesma forma, a formacdo precisa partir dassegtales e interesses da vida
contemporanea tanto individuais como sociais, p@mgplo: realizar escolhas, aprender a
aprender, dominar artefatos tecnoldgicos digitagsnunicar-se de diferentes formas com
diferentes publicos, criticar, analisar, interferinovar, empreender, enfim relacionar-se.
Essas capacidades precisam ser trabalhadas pefesgores para serem levadas aos seus

alunos.

Para que o professor tenha condigBes de criar atebiede aprendizagem que
possam garantir esse movimento (continuo de cadstrie reconstrucdo do
conhecimento) é preciso reestruturar o processfoaBacdo, o qual assume a
caracteristica de continuidade. Ha necessidadeudeoqgprofessor seja preparado
para desenvolver competéncias, tais como: estatoahe@prender a aprender, atuar
a partir de temas emergentes no contexto e desgs®rdos alunos, promover o
desenvolvimento de projetos cooperativos, assutiiuda de investigador do
conhecimento e da aprendizagem do aluno, propiciaaflexo, a depuragéo e o
pensar sobre o pensar, dominar recursos compuagioridentificar as
potencialidades de aplicagdo desses recursos tigagrédagadgica, desenvolver um
processo de reflexdo na préatica e sobre a prégéielborando continuamente teorias
gue orientem sua atitude de mediacdo (ALMEIDA, 1302-3).

Neste momento, tratarei especificamente da formagidinuada voltada para o
trabalho com artefatos tecnoldgicos digitais. Cotaoho defendido desde o referencial
tedrico, o professor precisa saber utilizar tamloénartefatos de interesse das criangas. E

extremamente importante considerar os aspectosaafmsnpor Pontecorvo (2005, p. 148):

O primeiro aspecto relevante é a execucdo de atlesl praticas e o tipo de
atividades propostas, caracterizadas pela afinidade a atividade das criangas
prevista no curriculo. Essa escolha baseia-se naiogdo de que € oportuno

envolver diretamente os professores em atividadescgnstituem a ‘versdo adulta’

daquele que eles proprios deverdo, a seguir, pagmalunos: julga-se que somente
dessa forma seja possivel orientar a reflexdo paratividades realizadas, para
compreender 0s processos mentais envolvidos e rast@dsticas cognitivas do

conteldo proposto, os erros que podem advir, adhmentos de facilitacao, etc.

No entanto, em um processo de instrucado para pafs ndo € necessario mostrar
inimerossoftwares E enorme a quantidade de recursos digitais digpisnhoje, com a
possibilidade déaixar (download pela rede. E interessante conhecer uma pequerdade

de ATDs, mas estar atento as novidades e encemjarenfrenta-las Também se deve
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considerar que ndo sdo apesaftwaresrotulados como educativos que podem servir para o
trabalho pedagdgico. Diversos deles prestam-ssaca @epende principalmente apenas das
propostas elaboradas pelos professores e dasrgeagncdes junto as criancas. Almeida

(2000, p. 45-46) comenta sobre essa capacidaddeateii:

Frequentemente, tal preparacdo realiza-se atra@ésursos ou treinamentos de
pequena duracdo, para exploracdo de determinadtvgses. Resta ao professor
desenvolver atividades com essa nova ferramenta fios alunos, mesmo sem ter a
oportunidade de analisar as dificuldades e as paléfades de seu uso na prética
pedagégica. E, muito menos, de realizar reflexddspairacdes dessa nova pratica.
Ocorre que os alunos, por crescerem em uma soeepadneada de recursos
tecnolégicos, sdo habeis manipuladores da tecrolega dominam com maior
rapidez e desenvoltura do que seus professoresndles alunos pertencentes a
classes menos favorecidas da populacao tém cagataecursos tecnolégicos nas
ruas, na televisdo etc. e sua percepcao sobmetaissos é diferente da percepcao de
uma pessoa gue cresceu em uma época em que oicotwiw a tecnologia era
muito restrito. Os professores apenas treinados peso de certos recursos
computacionais séo rapidamente ultrapassados peradenos, que tém condigBes
de explorar o computador de forma mais criativa sso iprovoca diversos
guestionamentos quanto ao papel do professor euzaEzo.

E importante valorizar os saberes dos professatemdos da sua pratica, mas da
mesma forma € preciso incentiva-los a ir além, &useferencial tedrico para aperfeicoar
suas praticas e produzir ou incentivar a invengdcooulras teorizacdes. Assim, como as
préprias professoras expressam, falta-lhes refedetedrico para relembrar, aprofundar ou

aprender, para aliar as suas préaticas.

Professora F. R. (férum).:[...] pude relembrar diversas aprendizagens qtouesempre
pesquisando...e sou pedagoga multimeios...adoicas para desenvolver nossa arquitetura
pedagodgica, pois eu acredito na integracdo dasmseeducacionais com toda a tecnolggia
disponivel e também com atividades tradicionaisn@anuais...basta ter uma organizagéo
desse processo... Ficou tudo muito mais claro.tquass AP e os OAme falta a
fundamentacdo tedrica Na minha pratica da escola, onde eu sou dordsirio de
informatica, vou aos poucos levar essas novas mlegids para aqueles profs que
aceitam...e aos poucos apresentar para a coordenaBénplesmente unificou minhas
aprendizagens...

Desafiante com certeza.... mas € necessario fgantaise obter resultados... (grifo meu).

Por isso, professores em geral podem e precisdimareaima atuacao profissional
baseada no pensamento pratico, mas com capacefedéva’ (ZABALA, 1998, p. 15), para
gue nossas praticas em sala de aula sejam comséantéeatualizadas e renovadas :



124

Necessitamos de meios tedricos que contribuam quazaa analise da pratica seja
verdadeiramente reflexiva. Determinados referesictabricos, entendidos como
instrumentos conceituais extraidos do estudo eoapérida determinagéo ideoldgica,
que permitam fundamentar nossa pratica; dandospistarca de critérios de anélise
e acerca da selecéo de possiveis alternativas denga (idem, ibdem, p. 16).

Percebe-se que mesmo esses professores, buscani@icaprem-se em cursos como
este que ministrei, precisam também atualizar suadcdo querendo conhecer teorias e
pesquisas atuais. Pudemos verificar apontamenijosriamtes dos professores em suas falas,
no entanto também se constata a falta de aprofierdanmas suas argumentacdes. Um dos
motivos € a falta de tempo para leituras teérioas dlo horario de trabalho e/ou do curso. Os
professores, em geral, levam muitos trabalhos g@sa e 0 pouco tempo e a disposi¢cao que
Ihes sobra tém que ser administrados entre fantiisa, compromissos com as financas,
saude, (pouco) lazer etc.

Portanto os saberes docentes e sua formagdo ngwa&ssos viabilizados apenas
pelos proprios professores de escola, mas demarmmtivos politicos, econdmicos e
culturais. E preciso que sociedade esteja intedassassa valoriza¢do docente para que se
criem oportunidades e estratégias para qualificar carreira e para torna-los, também,
produtores de conhecimen@omo mostra Tardif (2002, p. 239),

[...] a experiéncia e as habilidades individuad, gerem sempre, e profundamente,
ligadas a uma subjetividade, precisam, se quisesrnacessiveis e Uteis aos outros
professores e atores educacionais, ser reformukadesduzidas por meio de um
discurso publico susceptivel de ser discutido eatéestado. Se os professores séo,
efetivamente, sujeitos do conhecimento, devem faze#éio, o esforgo de agir como
tais, ou seja, o esfor¢co de se tomarem atores esyg#z nomear, de objetivar e de
partilhar sua propria pratica e sua vivéncia psfisal.
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8 EM STANDBY: AS CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo da dissertacdo tentei mostrar que o ctmteba ciberinfancia, como
pudemos conhecer melhor através da abordagem aukuthistérica da infancia e da
tecnologia, € o contexto da cibercultura. Nestasusitos interagem através da rede que
interliga computadores de todo o mundo, permititlmbém que as criancas possam se
comunicar, brincar, jogar, estudar, pesquisar, campnfimviajar na hora e no momento em
gue desejarem. Hoje, quase ja ndo é mais posdixaiciar o siléncio, o 6cio, a falta de
comunicacao ou do que fazer. Ha tantas possibésldd estar fazendo algo a partir de nossas
proprias casas, que ficar parado realmente cauaaestranheza. Imagine uma crianca tendo,
no seu proprio quarto, um videogameidteana geracaoum celular, umPod, uma televiséo
com acesso a variados canais e um computador edoegtinternet, com varios jogaites
softwaressoftwaressociais e amigos, também conectados, de qualaquier go mundo, a sua
espera. Enquanto isso, na sala de aula, a suasgoodecontinua (com muita boa vontade,
muito carinho, um pouco de paciéncia, muitas vérgseguranca, com (des)conhecimento
das tecnologias que invadem a vida dos alunos; ogpmimjiada, pouco remunerada), a
perguntar-se: “por que essas criancas, de hojeamsab tdo inquietas? Elas ndo sabem ficar
paradas para ler um livro. Ou ndo leem o livro derdo com suddgica’. E eu pergunto:
Qual sera a logica que um ciberinfante vé nos $i®r®u o contrario, qual a légica que as
professoragmigrantes digitaisveem navels?

O que falar sobre essas situacbes? Nao quero, ogrwompara-las, vou apenas dizer
que sao simplesmente vivéncias muito diferentem &éperiéncias Unicas, singulares,
particulares da vida de cada um, de cada geragai@sBores e alunos vivem certos conflitos
porque ndo sabem, ndo conseguem ou ndo compresndsrdiferencas.

Entdo, se essa é a causa, por que coloca-los jontoa mesma sala cinco vezes por
semana por, pelo menos, quatro horas diariameiefi€ a nossa sociedade ainda acredita,
ou quer acreditar na educacdo. Seja a educacdormaoda pos-moderna, ambas ainda
acreditam, de alguma forma, na educacédo. ConforreenGe Bugim (1995, p. 238), a pos-

modernidade e as diferencas entre adultos e csancga

[...] exige[m] que aqueles/as de nds que carregamosesponsabilidade de
escolarizar o futuro ndo apenas desenvolvamos nowagpreensdes e novos
recursos, mas também um sentimento apropriado eddade, juntamente com o
reconhecimento da inevitabilidade da diferenca.
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Por isso, eu, enquanto professora licenciada piasa ao ensino de Educacgéo Infantil
e de Ensino Fundamental, também acredito que pa&lems juntar aos ciberinfantes e
construir algumas formas, talvez, diferentes deacho.

Green e Bugim (1995) refletem a respeito no atoatexto educacional:

Discutir adequadamente essa diferenca e respondaio aque pode ser
perfeitamente descrito como uma estrutura pos-madde sentimento exige que
aqueles/as de ndés que carregamos a responsabili@adscolarizar o futuro nédo
apenas desenvolvamos novas compreensfes e nowgsoscmas também um
sentimento apropriado de humildade, juntamente awnreconhecimento da
inevitabilidade da diferenca (ibidem, p. 238).

Nessa pesquisa, busquei conhecer mais sobre aahidtoinfancia e da informatica,
bem como procurei conhecer um pouco dos saberas prdticas das professoras de escola
com os artefatos tecnoldgicos digitais. Quandoignio trabalho, pensei em auxiliar as
professoras a compreender as vivéncias dos cibated¥, mostrando um pouco dessedo
digital em que eles estdo crescendo. No entanto eu mesrpari em tantas possibilidades
de jogossites, softwares mas principalmente, em meio a tantas pesquisasgitos, artigos,
teses e dissertacOes disponiveisvea Senti-me pequena diante de tantas escolhas.iPense
que faltava tempo para ler tanto, pensei que @kspertezgpara jogar o que as criancas
jogam, senti que faltava jeito para explorar cormai@ancas exploram os ATDs, senti que
faltava pratica para conversar com as professseasi, que faltava...

Afinal, somos seres inacabados, e talvezed s6 nos mostre um pouquinho dessa
nocao de inacabamento, de pequenez diante de udpreanrme quase todo interconectado.

Quem sabe seja por isso que, para os adultos, eenger como pensam e como
vivem as criangas da ciberinfancia é um procedsmulioso, j4 que estas, de alguma forma,
conseguem conviver com este mundo exposto nasdielssus computadores.

O que realmente fica marcado de todo esse prodesaprendizagem da dissertacéo é
esta caracteristica singular da diferenca entrieggores e ciberinfantes, que ndo precisa ser
defendida para uns, nem para outros. Acredito sailpiidade deencontrosentre esses dois
tipos de sujeitos. Encontros em que sejam negcxiaderesses, desejos, regras e saberes.
Somente conhecendboutrg esforcando-se e agindo com vontade, faremos exeEmésses
encontros, nos quais, por algumas horas ou minotgetivos de professores e criangas
sejam parecidas

O professor da contemporaneidade precisa ndo apabes da sua diferenca com as
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suas criangas, mas também das diferencas apreseetadsuas salas de aula:

[...] trata-se de trabalhar, sempre com as difergnieforca-las e problematiza-las
radicalmente, enfatizar as suas dinamicas, vivelagoas suas experiéncias
inquietantes e misteriosas. E por suas alteridgdesestamos sendo interpelados e
desafiados, como educadores (CORAZZA, 2002, s/p).

Quem sabe, juntos, esses sujeitos poderdo encaigraficados para 0s usos das
tecnologias, mais democraticos, generosos, salgladooperativos, humildes, dinamicos,
animados, coloridos, agitados e imprevisiveis; nasgiomo sdo as criancas. E os
adultos/professores buscardo encontrar o devingaia que “é uma forma de encontro que
marca uma linha de fuga a transitar, aberta, iategf®OHAN, 2004, p. 64).

A minha pesquisa, quanto ao referencial teéricontqu alguns caminhou e guiou o
meu olhar para a pesquisaloco. A perspectiva cultural me auxiliou dasconfiangaobre
alguns discursos presentes nos artefatos tecnofgiigitais, dando pistas de como fazer
analises criticas sobre esses, a fim de probleanatspectos que interessam a vida
contemporanea, como questdes visuais em imagemerog&exualidade, etnia, diferencas etc.
A coleta de dados junto aos professores, atrav@sutgos ministrados, foi muito rica, ja que
eles apontaram elementos importantes para respandprestdo da criagdo de préticas
pedagodgicas para ciberinfancia. Foi possivel warifi em suas manifestacbes, seus
conhecimentos construidos especialmente no contiexsuas praticas escolares. Isso refere-
se tanto no dizem sobre a ciberinfancia, o queoégee gosta, quanto em relacdo ao seu
trabalho docente. A respeito disso, 0os professapesmtaram aspectos bastante especificos
como, planejamento, analise de material e a nelzghkside formacdo. Acredito que esses
aspectos apontam caminhos muito interessantesaat@sqraticas pedagogicas com artefatos
tecnoldgicos digitais. Eles demonstram que sabdan &arespeito do assunto, que precisam
aprofundar seus conhecimentos na area e que preasastruir ou rever referenciais
tedricos. Entendo que € nesse sentido que estigos @studos académicos podem investir, ja
que os docentes estdo mostrando-se receptivogressados em qualificar sua pratica, em
refletir sobre ela e, possivelmente, querendo sefe@ipoar. E preciso, portanto, aproximar a
pratica docente com a producdo de conhecimentogifies, apostando na relagcdo entre
teoria e prética.

Em suma, acredito que para responder a questaesdgiipa:Como os professores

podem criar praticas pedagogicas para ciberinfandam ATDs?€é necessario que 0S

78 Conceito inventado por Deleuze e Guattari (1988)
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profissionais da educacao procurem: conhecer aimi@ecia para conviver melhor com ela;
conhecer, explorar, jogar e analisar criticamestantefatos tecnoldgicos digitais para saber
potencializar suas caracteristicas; buscar pressupdedricos para aperfeicoar a pratica e
fazer da pratica também um saber cientifico; panejcriar projetos; refletir antes durante e
depois da pratica; ter sempre uma inquietude, umi@sidade, um desejo de aprender e
realizar cursos de formacéao.

Retomando as questdes complementares, procurortin gizgs dados obtidos e da
analise, respondé-las:

Que fatores culturais e sociais contribuem/contiibn para a inser¢cdo da
tecnologia no contexto infantilRiante do referencial levantado e da coleta deslaalguns
fatores culturais e sociais que contribuiram s&ango da tecnologia na cultura, ou seja, 0
acesso mais facil da populacdo em geral, como yemglo, através de baixa de precos,
menor tamanho dos aparelhos, possibilitando a mpgasdos computadores nos lares e
também nas pastas e mochilas com os notebooksoaéesternet mais rapida e barata;
presenca da tecnologia em diversos setores dacutildiana, obrigando aos cidadaos a se
adaptarem, entre outros fatores. Assim, desde gseem as criancas estdo em contato, de
alguma forma, com os artefatos tecnolégicos diyitai que faz com que os vejam de forma
simples, assim como veem um caderno, um livro, ungbedo.

Qual é a compreensdao dos educadores sobre cibadisfa Os educadores
compreendem bem que os ciberinfantes vivem em umtexim tecnoldgico, pois
demonstraram isso nas suas falas. Sentem-se atéddados com a agilidade que os alunos
tém no uso do computador e na forma diferenciadajemleem ou veem um livro. Pelas
evidéncias encontradas, entendo que esses pra&es&Em conseguem imaginar como pensam
e 0 que desejam essas criancas. Em contato conoglpsofessores e muitos outros adultos
surpreendem-se, ficam admirados e até assustadmse onostra, no dia a dia, uma certa
inseguranca ao conviver, educar e ensinar essegpes|tao espertos.

Quais sao os softwares, sites e jogos que maiem@tras criancas? Por quéls
professoras mostraram que sabem nomes de asjiggssoftwarese jogos que atraem as
criancas. Poréem nao demonstram dominio, técni@rpanipula-los da mesma forma que as
criangcas. O interesse dos professores pela tecaolpgssa como obrigacdo da
contemporaneidade e ndao como possibilidades quenpa@r exploradas e potencializadas
por eles. A meu ver, falta envolvimento dos prajess com esses artefatos e coragem para
assumir a posicao de conhecedores desses meitesdonalunos.

E, por ultimo,como problematizar e potencializar o uso dessesfatds para a
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educacdo?Acredito que uma das maneiras, pois sado inUmerasxplorar o contetudo
midiatico, cultural presente nesses artefatos.afoafjue devemos ver também o contetido
escolar e didatico, porém parece que os profesgosedem fazer isso muito bem. Foi o que
as professoras demonstraram ao analisar tecnicarosrdrtefatos. Por outro lado, acredito
gue lhes falta uma maior critica e até visao paadisa-los dentro da perspectiva cultural, que
€ uma das interferéncias mais presentes hoje ra ddd ciberinfancia, que convivem
diariamente com propagandas de televisdo, com wxo ftonstante de troca de brinquedos,
roupas e acessorios, caitesde bonecas, de carros, de personagens de filoesiesenhos.
Nesse contexto muitos dos professores, s6 sabemivebrcomo adultos, ou seja, como
imigrantes, provedores desses recursos para $leos, 8 ndo como nativos que incorporam
iIsso nas suas brincadeiras, aulas, quartos e n@miqw comportamentos. Todas as
informacdes recebidas por esses meios concorrei@nfente com a educacao familiar e
escolar. Por isso, ndo € mais possivel negar amae poder dos discursos que aparecem
nos artefatos tecnoldgicos digitais, € sim, precmohecé-los, critica-los e encontrar formar
de problematizar e potencializar junto as criangaso as suas formas de uso, como aquilo
que estéa escrito, dito, desenhado, enfim repredeataaves deles.

Ja que este trabalho se encontra inacabado enbgfandsmo sendo finalizado, resta-
me seguir estudando topicos que podem ser des@hw®l@inda dentro desta tematica como:
pesquisar junto as criancas suas vivéncias (gostderesses, brincadeiras, artefatos
tecnoldgicos digitais, modos de ser e estar, apragens etc.), dividir esses saberes com
professores e participar, pesquisando e probleamiez suas praticas pedagodgicas, com

ATDs, na escola e na ciberinfancia.
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APENDICE A — Termo de Compromisso

&(’ UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL

UFiGs Faculdade de Educacao

UNIVERSIDADE FEDERAL Nucleo de Tecnologia Digital aplicada a EducacadNUTED
DO RIO GRANDE DO SUL

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Este termo trata de uma pesquisa académica chdiasafio da ciberinfancia: modos

de composicéo de praticas pedagdgicas utilizangdatwss pedagogicos”. O publico-alvo é
professores de Educacao Infantii e Ensino Fundaheqnie estejam interessados em
participar da pesquisa através de em um curso tens®o “Praticas pedagodgicas para
ciberinfancia”. Esse abordara tematicas contermeas relacionadas as criangas que lidam
com tecnologia, praticas pedagogicas e escolaerRlietse pesquisar sobre as praticas
pedagogicas em parceria com o0s professores, neibetsobre o material apresentado,
discutindos os temas, realizando as atividadesoptap e as registrando. Esses registros das
atividades, o diario de campo da mestranda e asvestas, que poderdo ser feitas com
professores que se dispuserem, compreenderdo @s ctadtados na pesquisa.

Os dados e demais atividades individuais e/ou igaket desenvolvidas serdo
protegidos por sigilo ético, ndo sendo mencionaoeomes dos participantes em nenhuma
apresentacdo oral ou trabalho escrito que venher publicado. O uso de informacbes
coletadas a partir desta pesquisa serdo utilizagesas em situacdes académicas (artigos
cientificos, palestras, seminarios, trabalhos aelogdo de curso etc), identificadas somente
por sigla. A participacdo nesta pesquisa ndo afed@nos ou prejuizos a pessoa participante
do projeto em questéo.

As pesquisadoras responsaveis pela pesquisa sdofaa BPra. Patricia Alejandra
Behar, professora do Programa de Pos-Graduacaaleoa¢io da Faculdade de Educacao da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (PPGEDPRBMGS) e a mestranda Caroline
Bohrer do Amaral, aluna do PPGEDU/UFRGS.

Apos ter sido devidamente informado/a dos aspediesionados a pesquisa e ter
elucidado todas as minhas duvidas, eu , portador
da identidade n.° , professtwr/aColégio XXX declaro para os
devidos fins que concedo os direitos de minha @p#tdo através das atividades
desenvolvidas e depoimentos apresentados parapestmisa, para que sejam utilizados
integralmente ou em parte, sem condicdes ressitileaprazos e citacdes, a partir desta data.
Da mesma forma, dou permissdo a sua consulta e dassreferéncias a terceiros, ficando
sujeito o controle das informacdes a cargo dasypesdpras citadas.

Estou ciente de que, em caso de dlvida, poder¢atanra orientadora da pesquisa
e/lou a pesquisadora pelo telefone 3308-4170 e peldereco eletronico

carol.bba@gmail.corpara os esclarecimentos desejados.
Porto Alegre, 4 de Junho de 2009.

Ass.do Participante da pesquisa Ass. da Pesquisadora



140

APENDICE B - Sugestéo de roteiro de entrevista dgsrofessoras-alunas com um adulto
e uma crianca

Roteiro para entrevistas

Este é apenas um roteiro para conduzir as entasyiséio € necessario segui-lo rigidamente.
A entrevista pode ser adaptada as respostas awistdrdo para obter-se mais informacgodes.

Adulto

1- Vocé costuma utilizar artefatos tecnoldgicos (cotagaor, celulariPod — Mp3) no
seu cotidiano? Quais?

2- Mais ou menos em que época da sua vida vocé tenateaom novas tecnologias?

3- Conte um pouco sobre a presenca ou nao de teca®logi sua infancia (televisao,
maquina de escrever, videogame, computador).

4- Como era sua relacdo, enquanto criangca, com altgtao(se podia mexer nos
aparelhos, algumas curiosidades, aprendizagens...).

5- Vocé se sente um imigrante digital? Como € viver @m mundo com tantas
mudancas tecnoldgicas, no qual as criancas estdodlb cada vez mais cedo com
artefatos tecnologicos?

6- Atualmente, vocé acredita que domina as tecnolddiesque forma?

7- Em que a tecnologia Ihe auxilia (profissdo, estudogsmunicacdo, contatos,

memoria)? Dé um exemplo.

Crianca
1- Vocé utiliza computador, celular, Mp3, internetZ@aosta disso?
2- E ainternet, vocé também acessa?
3- O que vocé faz no computador? (Brinca, joga, estt@aunica-se...).
4- Quais os programas, sites e jogos que mais gostajuB?
5- Com quem vocé costuma jogar ou se comunicar atdavégernet?
6- Na escola, vocé usa computador? Se sim, o quefaad@prende) nas aulas em que
vai ao laboratoério de informatica?
7- Vocé acha que pode aprender usando o computadar8Zo
8- O que vocé gostaria de poder fazer nas aulas emutijiza os computadores da

escola?
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APENDICE C - Roteiro para analises

Sugestao de ficha avaliativa deoftware:

+ Descricao dsoftware

+  Titulo Empresa:

+ Disciplina(s) (se houver)
+ Autor:

+ Nivel Indicado:

+ Versao:
+ Idioma(s):
+  Midia:

+ Hardware necessario: Espaco em disco necessario:

+ Tipo: OTutorial OExercicio e PraticallAplicativo OLinguagem de Programacao
OSimulacadlSoftware de Autoridl Jogos

+  Resumo

- ReferénciaAvaliagdo de software educativo: reflexfes para amalise criteriosade
Fabia Magali Santos Vieira

Sugestao de critérios para andlise dgtes infantis:

* O gue eles ensinam para as criangas a parfiredspectiva cultural (género, etnia, classe
social, comportamento)?

* Observe os discursos presentes nas imagens, etextos

* Como esses discursos interpelam as criangas?

* Como problematizar/criticar alguns discursossessartefatos com as criancas?

*

Possibilidades pedagdgicas (formas de uso)

*

Conteudo

*

Possibilidades de avaliagéo



11 ANEXOS

142

A produgdo da culfura infantil e os espagos digitais

“cuia  [AClosséria () Midiateca

Guia

O objeto de aprendizagem “A producdo da cultura infantil e os espagos digitais” busca
problematizar as relacdes entre a infancia e o mundo digital atual e globalizado, pois muites
ciberinfantes tdm acesso as tecnologias desde que nascem. Nés, professores, precisamos
cada vez mais entender seus efeitos sobre 3 constituicdo do sujeito infantil, visto que tal
tecnologia € atravessada por diferentes valores culturais. Dessa forma, este objeto se
propde a apresentar uma linha do tempo, mostrando a evolucdo dos espacos digitais para
as criangas, suas implicagdes pedagdgicas e culturais, Para isso, procura-se apresentar o
contexto histérico da evolucio da tecnologia digital a partir dos computadores e
videagames. Parte-se dos primeiros usos do computador, ainda como enormes maquinas de
calcular, passando pe\us jogos e softwares educacionais e chegando nos atuais espacos
digitais, nos guais € possivel se comunicar instantaneamente, participar de grupos com
interesses afins, formar comunidades virtuais e criar e publicar produg8es/materiais na rede.

O cbjeto estd dividido em médulos, a saber:

Modulo Geral: Linha do Tempo.

Moédulo 1: Tecnologias e as infancias: uma perspectiva histdrica.

M?du!r) 2: Dos portais comerciais aos softwares sociais: influéncia na producdo da cultura
infantil.

Acessando cada um dos mddulos, serd possivel encontrar seus desafios especificos. O
Médulo Geral apresenta um desafio; o Madulo 1 e o Mddulo 2 disponibilizam dois desafios
cada.

© objeto oferece sugestdes de como trabalhar essas tematicas tanto com materiais
concretos, guanto com recursos digitais, embora se recomende o uso do computador em
funcdo do tema do objeto. Conforme os objetivos pedagdgicos, o professor ird utilizar as
sugestdes do objeto ou fazer um novo planejamento, baseado em outros recursos com
maior ou menor grau de interac3o. No entanto, para discutir as questdes levantadas neste
material, destaca-se a importdncia do uso de recursas digitais, tais como: Xtimeline, Férum,
Chat, Blog, Ambientes Virtuais de Aprendizagem, Cmap Tools, etc.

Objetivos
Este objeto de aprendizagem contém textos, videos e propostas de atividades que

objetivam discutir e refletir como estas criangas estdo sendo produzidas por espagos digitais
e como elas também est3o constituindo esses espacos. Nessa perspectiva, pretende-se

FIGURA 11: Tela Guia do OA
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S cuia [ NGlossario () Midiateca

Glossario

AlBIC|D
A

Aplicativos no servidor web

eletrénico, agendas; na web, google
B

Blog, blogue, weblog

EIEIGIHILIIILIMIN]QIR]

Aplicativos s3o sites interativos cujo contetido consiste de ferramentas de automatizag3o,
produtividade e compartiihamento, substituindo aplicacdes de desktop. Podem ser
processadores de texto, planilhas eletrénicas, editores de imagem, softwares de correio

FIGURA 12: Telq
Glosséario do OA

& uma pagina da Web, cuja estrutura perm\te a stualizacdo rdpida a partir de acréscimas de
tamanho variavel, chamados artigos, ou "posts). Estes sao organizadas cronologicamente
de forma inversa (cumo um didrio) costumam abordar a tematica do blog, e podem ser
escritos por um numero varidvel de pessoas, de acordo com a politica do blog.

C

Chat

Um chat, que em portugués significa "conversacdo”, ou "bate-papeo” usado no Brasil, € um
neologismo para designar aplicacdes de conversacdo em tempo real. Esta definicdo inclui
programas de IRC, conversagio am sitio web ou mensageiros instantaneos.

Cibercultura

0 préprio terme Cibercultura tem varios sentidos. Mas se pode entender por Cibercultura a
forma sociocultural que advém de uma relac3o de trocas entre a3 sociedade , 3 cultura e as
novas tecnologias de base micro-eletronicas surgidas na década de 70, gracas 3
convergéncia das telecomunicacdes com a informatica. A dbercultura € um termo utilizado na
definicdo dos agenciamentos sociais das comunidades no espago eletrnico virtual. Estas
comunidades estio ampliando e popularizando a utilizacdo da Internet e outras tecnologias
de comunicacdo, possibilitando assim maior aproximacdo entre as pessoas de todo o
mundao. Este termo se relaciona diretamente com 3 dindmica Politica, Antropo-social,
Econdmica e Filoséfica dos individuos conectados em rede, bem como a tentativa de
englobar os desdobramentos que este comportamento requisita.[1][2] A Cibercultura ndo
deve ser entendlda como uma cultura pilotada pe}a tecnu\ng»a Na verdade, o que ha na era

A produgdo da culfura infanfil e os espagos digifais

ima entre as novas formas sociais

< cuia  |NClossario (o) Midiateca

Midiateca

Médulo Geral

Portfilio de Aprendizagens PEAD/UFRGS

Disponivel em: http://peadportfolio164275.blogspot.com/2008/03/
linha-de-tempo-informtica-na-educao.html

Acesso em: 21 nov. 2008.

Informatica e — conflitos e nec da sala de aula
Disponivel em: http://www.senept.cefetma.br/galerias/Arguivas senept/anais,
terca temaS/TerxaTemaSArtigoS.pdf

Acesso em: 21 nov. 2008.

Diferentes usos do Computador na Educacao
Disponivel em: http://www.nied.unicamp.br/publicacoes/separatas/Sep1.pdf
Acesso em: 21 nov. 2008.

Médulo 1

Meu caderno é um laptop
Disponivel em: http://revistaepoca.globo.com/Revista/Epoca/0, EDR78584-6014,00.html
Acesso em: 21 nov. 2008.

0s Rumos da Computacdo Doméstica

Disponivel em:

http://viww.projetoderedes.com.br/artigos/artigo rumos da computacao domestica.phy
Acesso em: 21 nov. 2008.

As Midias e os Meios Eletrénicos na Educacio

Disponivel em:
http://www.lps.usp.br/lps/arquives/conteudo/arad/dwnld/MidiasEMeiosEletréonicos.pdf
Acesso em: 21 nov. 2008.

A Utilizacdo dos Role-Playing Games Digitais no Processo de Ensino-Aprendizagem

Disponivel em: http://www.pucrs.br/facin/pos/mestdout/rel tec/tro31.pdf

Acesso em: 21 nov. 2008.

Jogos Eletrénicos e Realidade Virtual

Disponivel em: http://www.ckirner.com/download/capitulos/livro_pre simp-

FIGURA 13: Tela
Midiateca do OA
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Mddulo 1 = Desafio 1

[TEXTG] [SEIDES]
Mddulo 1 - Tecnologias e as infdncias: uma perspectiva histdrica
Desafio 1

A partir da leitura do texto introdutdrio Os primeiros jogos para computador e a introducdo
da informatica no cotidiano das criancas e da apresentacdo de slides Panorama histdrico de
uso dos softwares: décadas de 1960 & 1990, inicie a construgdo de um mapa conceitual,
Para isso, levante os principais aspectos e defina palavras-chave. O mapa conceitual deve
apresentar relacties entre os conceitos (palavras-chave), geralmente, ligados por verbos,

weja exemplos de mapas a seguir:
-Mapal
-Mapa 2

Esse mapa pode ser elaborado tanto em um editor de texto, guanto em um software
especifico. Sugerimos 0 uso do Cmap Tools, Para conhecé-lo, leia o tutorial abaixo:

- Tutorial do Cmap Tools:

Em portugués - Tutorial sobre o Cmap Tools para criacdo de Mapas Conceituais, disponivel
ern:

http: ffwww?2 dec.ufrmg brflaboratarios/si/EAD/MapasConc/TutarialCMapTools htrl, Acesso
em: 16 jun. 2008.

Em inglés [este tutorial & do proprio site do Cmap Tools)

FIGURA 14: Tela do Desafio 1 do Md6dulo 1 @bjeto de Aprendizagem A producéo
digitais

infamrtibs espacos
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ATIVIDADE

A entrevista a seguir foi realizada por uma prafesparticipante do curso, a partir de um
desafio proposto para verificar/observar difererggase adultos e criancas no uso de artefatos

tecnologicos digitais (a partir do roteiro proposter Apéndice C).

Nome: Professora C. G.
30 de setembro

ENTREVISTAS com um adulto e uma crianca
ADULTO: Euclides (78 anos)

1- Utilizo celular, mas s6 para ligar e receber — raramente utiliza para mensagem, foto... Uso
computador, mas quando comec¢o a entender uma coisa, ja tem outra nova e ndo consigo
acompanhar. Uso para enviar e receber e-mails, mas custem a aprender. Também entro em
alguns sites que meu filho instalou no computador para ver as noticias.

2- Celular hd uns 10 anos. Computador também, pois tinha na firma. Usava mais para
preenchimento de tabelas... Mas computador pessoal ha uns 5 anos.

3- Atecnologia da minha infancia era o radio e a maquina de escrever.

4- Na&o tinha contato direto. Ouvia o radio porque o pai ligava para ouvir. E foi aprender a
datilografar quando tinha uns 17 anos.

5- Eu me sinto um imigrante digital, mas sem muita paciéncia de aprender tanta coisa. Alguns
netos tentam me ensinar, mas € muito dificil. Eu fico impressionado com a facilidade das
criancas lidarem com essas coisas. Principalmente quando vejo meus netos falando no
celular, digitando no computador, ouvindo musica nesses aparelhinhos, tudo ao mesmo
tempo. Outra coisa que é dificil pra mim é a maquina digital. Quero ver as fotos de uma
viagem e me mandam sentar na frente do computador...

6- Nao domino e a essa altura da vida, ndo vou dominar nunca. S6é o que for muito necessario.
Por exemplo: Tive que aprender e me adaptar as tecnologias dos bancos (caixas eletronicos).

Mas nao utilizo servigos bancarios pela internet.

7- Quando os netos e filhos estédo longe. Ai eu utilizo o celular e, se alguém me ajudar, uso o e-
mail. Mas aquele outro, que a gente digita, fala e vé a pessoa, aquele eu ndo sei usar ainda.

CRIANCA: Daniela (10 anos)

1- Sim. Gosto muito.

2- Sim, acesso a Internet todos os dias.
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3- Jogo, me comunico, brinco, crio.

4- Club Penguin — cria um personagem (pinguim), tem jogos divertidos em que a gente ganha
moedas para fazer compras e a gente pode se comunicar com outras criangas.

MSN — comunicacao, fazer trabalhos em duplas, trios, grupos...

STARLET.WEB - para assistir videos bem divertidos e criativos feitos por umas meninas.
(WEBSHOW)

0JOGOS.COM — muitos jogos

PALAVRAS CRUZADAS (Fredi Giesbrecht) — joga sozinha, com a mée e o pai.
LeTroca — descobrir a palavra (letras embaralhadas)

Moviemaker — criar videos

Paint, Word e Google — trabalhos, pesquisas, desenhos...

5- Com colegas e amigos.

6- Nesse ano (5° série) usamos a Informatica para:
Matematica: poligonos (Imagine e Logomotion)
Ensino Religioso: Os Direitos da Crianca e as Nossas Senhoras (Power Point)
Inglés: criar a sua rotina (HagaQué — histérias em quadrinhos)
Ciéncias e Histdria — Ecossistemas Brasileiros e Povos Antigos (Everest)

7- Usando o computador para a realizacéo de diferentes pesquisas.

8- Montagem de videos e usar mais os Jogos Educativos.



