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Dedico esta pesquisa a todas as crian¢as, para que possam utilizar e
crescer em uma realidade escolar que utilize as midias como aliadas, e
gue ensine seus alunos a lidar e conviver com o mundo virtual no qual
estamos inseridos atualmente. Que essa cultura virtual possa se tornar
cada vez mais uma cultura rica em aprendizado, e que esta pesquisa
sirva como inicio de um aprendizado critico sobre as midias para nossas

criangas.
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“Mire, veja: o mais importante e bonito, do mundo, € isto: que as
pessoas nao estdo sempre iguais, ainda ndo foram terminadas — mas que
elas vdo sempre mudando. Afinam ou desafinam. Verdade maior. E o
gue a vida me ensinou. Isso me alegra montdo. Porque é que todos nao
se retinem, para sofrer e vencer juntos, de uma vez?” (Guimaraes Rosa,

no Grande Sertdo: Veredas).



Resumo

Esta pesquisa teve o objetivo de investigar as relagdes estabelecidas entre criangas de Educacéo
Infantil e seus interesses midiaticos, as praticas e eventos de letramento envolvidas na
subjetividade infantil. Para alcangar nossos objetivos, utilizamos da pesquisa qualitativa com
estudo de caso, buscando dados em uma escola municipal de Educacdo Infantil do municipio
de Campinas/SP. Nossas idas a escola foram com o intuito de mapear os interesses que as
criancas possuem pelas midias, considerando os dispositivos tecnolégicos e os programas que
costumam assistir, além de considerar as praticas de letramento apresentadas pelas midias
atuais. Acreditamos que esse levantamento de préaticas e eventos de letramento possam nos
mostrar quais os interesses das criancas pelas midias e tecnologias, e que esses dados possam
servir como apoio para futuras pesquisas na area sobre a criacdo de objetos digitais de
aprendizagem (O.As). Com os dados obtidos nas idas a escola, buscaremos analisa-los, afim de
encontrar novas concepgdes sobre as culturas infantis e os impactos trazidos pelas midias no
desenvolvimento e subjetividade das criangas. Autores como Belloni (2010) trazem a educagéo
e a tecnologia como aliados no desenvolvimento infantil, e levando em consideracéo o que as
midias podem oferecer de ludico aos pequenos, relacionamos essa questdo com as concepgdes
trazidas pelos autores da psicologia, que salientam a importancia e necessidade da brincadeira
no desenvolvimento das crian¢as. Nos baseando em autores como Corsaro (1997) e Graue e
Walsh (2003), realizamos a pesquisa com o desafio de ouvir e entender o que as criangas tinham
a dizer, desconsiderando 0s pensamentos que ja possuimos como adultos e entrando na
realidade infantil.

PALAVRAS-CHAVE: midias, objetos de aprendizagem, infancia, subjetividade, educacéo
infantil.
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Capitulo 1 - Introducéo

Em meus primeiros pensamentos sobre esta pesquisa, sabia que gostaria de vincular a
Psicologia a algum tema recente e que pudesse ser uma pesquisa capaz de ajudar outros
pesquisadores a encontrar novas informacdes sobre o0 assunto. Na escolha do tema, ndo pensava
em tecnologia como uma ferramenta tdo proxima a educacgdo, antes de buscar mais sobre o
assunto.

Ao buscar temas para uma bolsa de pesquisa, foi-me apresentada a questédo Tecnologia
e Educacdo através da criacdo de aplicativos e/ou jogos que trouxessem a educacdo e o
aprendizado como algo inovador, ou seja, através da tecnologia, trazer aos nossos alunos uma
“nova” visao de educacdo, uma Vvisdo que se apoie em recursos que eles geralmente ndo estdo
habituados em sala de aula e, 0 mais importante, usos em que os proprios alunos se interessam
(recursos tecnologicos) para tornar o aprendizado uma atividade prazerosa. Assim, a ideia era
trazer a tecnologia tdo presente no cotidiano das criancas para a realidade escolar, para o
aprendizado. Ao conhecer sobre essa area, interessei-me muito.

Percebemos que a tecnologia, hoje, nasce e cresce ao lado dessas criancas, o tempo todo
e, para mim, a melhor maneira de lidar com o assunto € trazer para a sala de aula com
espontaneidade o uso dessa ferramenta, como algo que pode ser usado para o aprendizado, ou
seja, usar a tecnologia a nosso favor, ao invés de privar os alunos desse uso. Autores como
Belloni (2010) trazem a educac@o e a tecnologia como “aliados” em suas obras. A autora
argumenta em sua obra Criancas e Midias no Brasil (2010) que a atividade ldudica €
fundamental para a construcdo do conhecimento e preparacdo da crianca para a vida social.
Assim, as criangas constroem seus mundos sociais e culturais atraves de elementos simbdlicos
fornecidos pela sociedade, e a experiéncia do jogo se associa com 0s processos de identificacdo
da personalidade da crianga. Sendo assim, o uso ladico das TICs (Tecnologias de Informacéo
e Comunicacédo) pode ser considerado fonte de interesse para o aprendizado de coisas novas e
para a formacédo da identidade das criangcas como individuos sociais.

Eu mesma, por volta dos meus 7 anos de idade, ja possuia um computador em casa e,
apos alguns anos, o uso da internet discada ja tomava as casas em grande parte. Fosse para
jogar, estudar, pesquisar, comunicar-se, atualizar-se sobre noticias, a internet ja era muito
utilizada.

Hoje, como estudante de Pedagogia, vejo as criangas da minha familia - ou dos locais
onde estagio - usarem o0s instrumentos tecnologicos (celulares, tablets, notebooks,
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computadores) desde pequenos e, de forma espontanea, como se esses aparelhos fossem seus
brinquedos preferidos. Muitas vezes, acabam realmente sendo preferidos. O que me incomoda
nessa realidade é: até que ponto esse uso continuo da tecnologia € positivo? Até que ponto €
negativo? A partir de quando se torna negativo ou positivo? Nosso ponto de vista € 0 mesmo
que o das criangas? O que as criangas acham de usar a tecnologia para aprender? Como as
criangas querem usar essa tecnologia para aprender? Como as criangas se colocam nessas
mudancas na sala de aula? Como os professores se colocam nesse contexto? Sao essas as
inquietacdes que nos movem a buscar mais informacdes sobre o assunto.

Acredito que caiba em grande parte ao educador, como figura mediadora de
conhecimento, relacionar as praticas pedagdgicas nao so a tecnologia, mas as midias em geral,
como um instrumento de aprendizagem que apresente a possibilidade de “aprender brincando”.
Comenius (2002) ja dizia que o professor é a figura transmissora de conhecimento, que orienta
seus alunos no processo de ensino, proporcionando a construcdo de conhecimento atravées da
experiéncia e da observacdo junto com seus alunos. Ao observar aquilo que os alunos se
interessam, o professor pode usar desse interesse e transforma-lo em um meio para o
aprendizado. Assim, os professores podem adquirir conhecimento junto com seus alunos,
aprendendo e ensinando em parceria com aquilo que os alunos buscam e aprendem.

Pensando no interesse dos alunos, as discussdes sobre as praticas pedagadgicas percebem
gue as imagens possuem um grande poder de influéncia para atrair a aten¢do dos alunos. Para
Comenius (apud LINS, 2014), a aprendizagem tem seu inicio marcado pelas percepcles e
sentidos, com a intuicdo sensivel. Sendo assim, uma das maneiras de potencializar a educacéo
¢ através da imagem. Levando em consideracdo as colocagdes de Comenius e outros autores
(ABRAMOWSKI, 2012, COSTA , 2012 e PENA, 2012, apud LINS, 2014). A imagem exerce
grande influéncia no aprendizado da crianca. Ela desperta o interesse das criancas e, por ser um
recurso visual, chama mais atencdo. As imagens podem ser concebidas como uma fonte de
sensacOes, pois possui a capacidade de emocionar, comover, tocar nos sentidos. O uso das
imagens tem esse aspecto positivo, pois facilita a transmisséo de informacdes, além de ser mais
atraente para as criancas. Por outro lado, a imagem pode ter o carater “sedutor” e acabar
influenciando nossas concepcdes. Por isso, 0 uso pedagogico das imagens deve ser de acordo
com a finalidade que se busca com esse recurso.

Quando cursei disciplinas vinculadas a Psicologia, ao longo da graduacdo, sempre
éramos lembrados que o aprendizado de uma crianca deveria, sempre que possivel, envolver o

ludico, a brincadeira, uma maneira que pudesse cativar nossos alunos através daquilo que

11



chama a atencdo deles, através daquilo que eles se interessam. Abordando a visao de Vygotsky,
Oliveira (1993) afirma que o brincar também € um dominio infantil que estabelece enorme
influéncia no desenvolvimento da crianca. Nas salas de aula, mesmo de Educacédo Infantil,
muitas vezes, ndo vemos abertura para vincular o aprendizado dos alunos com o
desenvolvimento lddico, lamentavelmente, muitas vezes em funcéo da preocupacéo excessiva
das instituicdes com o processo de alfabetizacdo escolar (Oliveira, 1993; Ribeiro, 2004). Assim
como afirma Vygotsky (1984), o brincar tem sua importancia e faz sua diferenca no
desenvolvimento da crianca.

Segundo Ribeiro (2004), Vygotsky classifica o brincar como uma agéo que promove a
zona de desenvolvimento proximal da crianca. Essa zona de desenvolvimento marca o
momento em que a crianga comeca a ultrapassar aquilo que ja esta habituada, comecgando a
desenvolver novas experiéncias e expandindo cada vez mais seus aspectos sociais, cognitivos
e afetivos. Pode-se considerar mais facil chamar a atencéo até mesmo de um adulto quando o
assunto lhe é interessante, ou quando o assunto € abordado utilizando de alguma ferramenta
que agrada a pessoa para o qual é voltado o foco. O mesmo serve para as criangas.

Para as concepcOes piagetiana e vygotskiana, ambas interacionistas, as crian¢as sao
adquirem conhecimento atraves da relagdo com o meio ao seu redor, ou seja, a relacdo que a
crianca estabelece com o mundo é responsavel pelo desenvolvimento de seus proprios
conhecimentos, pois aquilo com o qual ela se relaciona seré internalizado por ela mesma. Sendo
assim, quando trazemos para sala de aula algo lGdico que interessa as criancas, estamos
colaborando com as possibilidades de construcéo de seu conhecimento. N&o posso ser ingénua
em acreditar que essa aproximacao da tecnologia com a sala de aula sera apenas positiva. Assim
como Belloni (2010) problematiza em sua obra, muitas criancas e adolescentes fazem o uso
inapropriado de aparelhos tecnoldgicos, permanecendo de forma “passiva”, na maior parte do
dia, em frente a televisdo, computadores e/ou celulares.

Levando em consideracdo o uso inadequado das midias por parte das criancas, a
discussdo sobre esse assunto nas salas de aula pode orientar melhor os alunos sobre o0 uso de
maneira que ndo prejudique o aprendizado deles. Para os alunos, pode ser uma novidade ter
dentro da sala de aula um aparelho tecnoldgico em maos, sendo utilizado como ferramenta de
ensino e isso, para eles, talvez seja confuso, até conseguirem entender que o aparelho estara ali
para ser usado como um objeto de aprendizado, em complemento ao que eles estardo
aprendendo nas aulas. Ao mesmo tempo, para os educadores, seria extremamente rico conseguir

trabalhar com uma ferramenta com que os alunos se interessem tanto e usad-la como uma
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maneira de trocar conhecimentos. Vale ressaltar que ndo pretendemos com esta pesquisa,
conceber as midias de modo didatizado, ou seja, focar 0 uso das mesmas apenas para um fim
didatico.

No que se refere a essa aproximacdo da escola com a tecnologia, percebemos que o
acesso tem aumentado nos ultimos anos. Uma pesquisa do Ibope® aponta que de 2011 para
2013, o0 aumento do acesso domiciliar a internet no pais foi de 32%. De 57,9 milhGes de pessoas
com acesso em 2011, o nimero subiu para 73,7 milhdes em 2013, colocando o Brasil em
primeiro lugar na evolugdo do nimero de pessoas com acesso a internet domiciliar. Enquanto
que no terceiro trimestre de 2012, o acesso em qualquer ambiente (casa, trabalho, escola, lan
house, etc) chegava a 94,2 milhdes de pessoas, em 2013 esse himero subiu para 105,1 milhdes
de pessoas. De um trimestre para outro, 0 numero aumenta em volta de 4%. Todos esses dados
indicam que o acesso aumentou e continua aumentando, e o que a escola tem a oferecer a esses
alunos? Se 0 acesso a internet aumenta no pais, esse dado sugere a escola que procure maneiras
de ensinar os alunos a conceber a internet como uma ferramenta néo so de acessibilidade, mas
como uma aliada da educacéo e aprendizado deles mesmos.

Para mim, a grande importancia de uma pesquisa na area firma-se em uma busca para
que os professores que ja exercem a profissdo e mesmo os futuros professores tenham um
esclarecimento quando se trata de perguntas e inquietaces sobre essa abordagem. Ainda é
muito recente falar sobre Educacdo e Tecnologia como conjunto, pois ainda se sabe muito
pouco sobre 0 assunto, menos ainda quando se trata de Educacdo Infantil. Embora se fale muito
sobre tecnologia atualmente, falar sobre tecnologia nas escolas é um assunto que envolve ainda
muitas criticas. Nossa sociedade ainda ndo esta habituada com essa pratica, nem mesmo 0s
professores que ndo possuem acesso suficiente sobre o tema ao longo da formacao.

Somente no meu Ultimo ano de graduacdo tive contato com a disciplina Educacéo e
Tecnologia, que me trouxe novas e desconhecidas informacGes sobre o tema, porque até entéo,
minha visdo era parcialmente limitada sobre o assunto. Em uma das aulas dessa disciplina,
fomos desafiados a fazer uma atividade na qual tinhamos que escrever palavras diversas que
nos remetessem a Tecnologia. Em grupos, colocamos em um cartaz todas as palavras que

vinham a nossa cabega, quando pensavamos em Tecnologia. Apos finalizarmos essa etapa, 0

! Pesquisas realizadas pelo IBOPE, podem ser encontradas nos links: http://www.ibope.com.br/pt-
br/noticias/Paginas/Numero-de-pessoas-com-acesso-a-internet-em-casa-cresce-4.aspx;
http://www.ibope.com.br/pt-br/relacionamento/imprensa/releases/Paginas/942-milhoes-de-pessoas-tem-acesso-a-
internet-no-Brasil.aspx
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professor pediu entdo que dessas palavras que escrevemos relacionadas a Tecnologia,
separassemos as que se assemelhavam também a Educacéo. O resultado foi interessante, pois a
grande maioria das palavras que vinham a nossa cabeca, quando pensamos em tecnologia,
também podiam ser relacionadas a Educagdo de alguma forma. Foi entdo que paramos para
pensar como Educacdo e Tecnologia estdo proximos sim, pois ambos tém (ou devem ter) como
foco a informagcdo, comunicacdo, sociabilidade, desenvolvimento, conhecimento,
acessibilidade, entre muitas outras palavras que usamos na atividade.

Ao ouvir sobre o uso de tablets e aparelhos eletronicos nas salas de aula,
automaticamente, tendia a ver a agdo como algo negativo, equivocado, pois ndo acreditava que
misturar esses dispositivos com o trabalho escolar pudesse trazer bons resultados. O que me faz
refletir que ainda carregamos aquele ideal tradicional de sala de aula, com carteiras, caderno,
l&pis, borracha e copia da lousa, a cultura do papel tanto para a leitura como para a escrita, tdo
presente nas salas de aula. Como aborda Chartier (1998), a internet pode ser uma grande aliada
para manter a cultura escrita, pois a internet facilita muito a circulacdo e divulgacédo de textos e
informacdes diversas. Ndo quero dizer que a cultura do papel seja ultrapassada ou que deveria
ser abolida; muito pelo contrario. Ap6s conhecer mais sobre o tema, ainda acho que aparelhos
tecnoldgicos devem e podem ser usados apenas como complemento ao “papel” (representando
a cultura escrita), e ndo que uma deva substituir a outra. As duas culturas (do papel e da
tecnologia) podem se complementar. Chartier (1998) defende uma juncdo das duas culturas
gradual e espontanea, de forma que a cultura do papel ndo seja abandonada nem esquecida, mas
gue o uso eletrénico possa proteger, coletar e tornar acessivel a todos os usos da leitura/escrita.

Conhecer mais sobre o assunto nos faz ver a tecnologia como uma “aliada” da educacao
de nossos alunos. Os professores, para isso, necessitariam de uma formacéo continua, visto que
para esse uso de tecnologias nas salas de aula pode ser necessario uma “nova’ visao de ensino,
diferente do que estamos mais acostumados. Mesmo que ultimamente algumas escolas ja
abordem o uso de tablets nas aulas, por exemplo, ainda é preciso estudar o tema, abordar a
questdio em reunides, planejamentos entre os professores e todo o corpo docente. E preciso
conhecer mais sobre 0 assunto para descobrirmos as vantagens e desvantagens da unido da
educacgédo com a tecnologia.

Pensando em todos esses aspectos, 0 objetivo geral desta pesquisa € mapear 0s interesses
midiaticos e praticas de letramento digital de algumas criancas da Educacéo Infantil, para futura
construcao de objetos digitais de aprendizagem (OA) que possam ser utilizados pelos pequenos,

a partir de uma concepcdo alicercada na Pedagogia da Infancia e dos estudos da Psicologia
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social, marcadamente o enfoque histérico-cultural. Assim, através de um levantamento das
praticas e eventos de letramento de algumas dessas criangas, buscaremos descobrir quais 0s
seus interesses pelas midias e, com esses dados, pretendemos apoiar futuras pesquisas sobre a
criacdo de novos objetos de aprendizagem, além de buscarmos tecer analises preliminares sobre
essa questdo que envolve as chamadas culturas infantis e alguns dos impactos dessas midias e
tecnologias nas subjetividades das criancas nos dias atuais.

Tal estudo tem a pretensdo de levantar dados e informac@es que indiquem o que
as criangas sabem sobre as midias, como possuem esse acesso, onde e, se acompanhadas, com
quem fazem o uso das tecnologias atuais. Mapearemos algumas das praticas realizadas pelas
criancas, e como elas véem o uso das tecnologias na escola, quais relagdes que as criangas
estabelecem com as telas, como interagem com os diferentes tipos de objetos e imagens que

pertencem ao mundo virtual.
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Capitulo 2 — Eventos e praticas de letramento

“Letrar € mais que alfabetizar, ¢ ensinar a ler e escrever dentro de um contexto
onde a escrita e a leitura tenham sentido e facam parte da vida do aluno.”
(ALVES, 2005)

Para recolhermos os dados necessarios para obter os resultados da pesquisa, buscamos
entender o significado de letramento para as criangas e para n0s. Buscamos entender de que
maneira as praticas de letramento influenciam as criancas e como estas se fazem presente no

cotidiano das mesmas.

Letramento é um conceito criado para referir-se aos usos da lingua escrita ndo
somente na escola, mas em todo lugar. Porque a escrita esta por todos os lados,
fazendo parte da paisagem cotidiana. (KLEIMAN, 2005, p.5)

O conceito de letramento, de acordo com Kleiman (2005) surge como uma maneira de
explicar o impacto da escrita em todas as esferas de atividades e ndo somente nas atividades
escolares. A autora classifica letramento como sendo um processo que nao pode ser ensinado,
sendo assim, letramento ndo pode ser classificado como um método. Esse processo, no qual
ndo possui um método, envolve a insercdo da crianga, jovem ou adulto no mundo da escrita.
Sobre as concep¢oes de letramento para Kleiman (2005), a escrita e a fala se complementam,
sdo coadjuvantes na encenacdo de eventos. A escrita (lingua) se opde a fala (lingua falada).
Ambos pertencem a dois sistemas e signos que utilizam canais (auditivo e visual) e modalidades
distintas de comunicacao, um utilizando dos objetos de realizacdo e manuseio para a escrita, e
outro utilizando o corpo, as vozes e o siléncio, o olhar e 0 espa¢o. Embora se distanciem nesses
aspectos, o letramento tem a oralidade como contraparte, como classifica Kleiman (2005), e
ambos se aproximam em suas referencias, as quais se inserem a linguagem e o discurso. Nas
préaticas letradas realizadas na sala de aula a fala e a escrita se complementam, porém nao
encontramos essa relacdo de complementacéo apenas nas salas de aula.

Os estudos do letramento contribuiram para a reflex&o sobre o ensino da lingua escrita
na escola, ampliando o universo textual, o que significa a inclusdo de novos géneros, novas
praticas sociais de institui¢des publicitéarias, comerciais e politicas que s6 chegaram aos espagos
escolares recentemente (Kleiman, 2005, p.47). A autora ainda analisa que quando ampliamos a
concepcao da escrita, que antes era bem limitada, podemos entender melhor o impacto social
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da escrita, as mudancas e transformac0es trazidas pelas novas tecnologias, 0s usos da escrita e
seus reflexos na sociedade.

Segundo Alves (2005) a nocdo de letramento estd associada ao papel que a linguagem
escrita tem na nossa sociedade. Sendo assim, o processo de letramento ndo acontece somente
na escola. Os espacos que frequentamos, 0s objetos e livros ao qual temos acesso e as pessoas
que convivemos também sao agentes de letramento. Signorini (1995) discorda dessa afirmacéo,
quando diz que a escola é o principal, se ndo o Unico meio de acesso ao letramento do tipo
valorizado pela sociedade burocréatica. Pensando na afirmacdo de Signorini, podemos
considerar que talvez a sociedade burocréatica ndo valorize o letramento construido nos espacos
externos a escola, pois a escola ainda €, para muitos, o principal espaco para a pratica da leitura
e da escrita. Por outro lado, ao considerarmos a colocacdo de Alves que afirma a existéncia de
outros espagos e meios possiveis para o processo de letramento, pensamos em como estamos o
tempo todo interagindo com a leitura e a escrita em espagos ndo-escolares.

As criangas podem ser letradas antes de serem alfabetizadas, de acordo com Soares
(2003), alfabetizacdo e letramento sdo processos distintos, interdependentes e indissociaveis.
Uma pessoa pode ser alfabetizada e ndo ser letrada, ou o inverso. Enquanto a alfabetizagéo se
preocupa com a aquisicéo da escrita, o letramento se preocupa com a funcao social do ler e do

escrever.

[...]Ja crianga que ainda ndo se alfabetizou, mas ja folheia livros, finge I&-los,
brinca de escrever, ouve historias que lhe sdo lidas, esta rodeada de material
escrito e percebe 0 uso dessa fungdo, essa crianca é ainda analfabeta, porque
ndo aprendeu a ler e escrever, mas ja penetrou no mundo do letramento, ja é
de certa forma, letrada.(SOARES, 2003 p.93)

Em pesquisas realizadas no campo da educacédo infantil, percebemos que as criancas
que estdo inseridas em contextos letrados possuem mais facilidade para compreender o mundo
letrado (Freire, 1989), pois para conhecer os signos da lingua escrita, mesmo pela crianca que
se encontra no processo de alfabetizagdo, é necessaria uma experiéncia anterior. Sendo assim,
concluimos que a crianga que ja possui contato com o mundo letrado tem mais facilidade de se
alfabetizar, reconhecendo os signos da lingua.

Nas idas a escola onde realizamos a pesquisa, pudemos perceber essa realidade afirmada
por Soares. As criangas, mesmo ainda ndo sendo alfabetizadas gostavam de escolher os livros

da sala para folhear, vendo as imagens, observando os detalhes e imaginando a histéria contada
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no livro. Algumas criangas j& conseguiam identificar algumas letras. Quando pegdvamos um
livro, sempre mostravamos a capa para a turma, mostrando o titulo e antes de Ié-1o para eles a
professora tentava deixa-los identificar as letras que eles reconheciam naquela capa. Algumas
vezes, um aluno ou outro conseguia adivinhar a palavra escrita através de algumas letras que
conseguia identificar. Além de realizarem esse aprendizado na escola, as criangas conseguem
também identificar as letras em outros objetos, em outros espacos diferentes do espaco escolar.

Pensando na alfabetizacdo da criancga, Kleiman (2005) diz que mesmo que a crianca ja
valorize a escrita, quando a crianga se encontra contextualizada sobre o novo conhecimento
(sistema alfabético e ortografico da lingua), isso torna a aprendizagem muito mais facil. E
durante a leitura que as palavras se tornam vivas, reais e concretas, alem dos detalhes que a
leitura pode trazer, tornando a historia mais real, pois através dos detalhes da historia
conseguimos visualizar o que esta acontecendo na historia, seu cenario, seus personagens.

A ilustracdo, para a educacao infantil, pode desempenhar essa funcéo de tornar a historia
real, pois a imagem complementa, enfatiza o que esta sendo dito e gera nas criancas
expectativas sobre a historia. Kleiman (2005) aponta as imagens como parte do conjunto de
recursos utilizados para ensinar a ler, pois ela pode desenvolver um papel de auxiliar na
interpretacdo do texto, ajudando a construir sentidos que depois serdo complementados pela
leitura. A imagem pode ainda contar uma historia totalmente diferente daquela que o texto
escrito apresenta. Assim, a autora afirma que a escola valoriza mais o letramento voltado para
a linguagem verbal, porém também tem sua importancia ensinar o aluno a interpretar a
linguagem contida nas imagens, visando que as criangas aprendam a criticar as ideias passadas
pelas imagens, identificar as imagens que s6 buscam vender, manipular, banalizar e reproduzir

0 pior que ha de ser oferecido pela sociedade.

Se, dando asas & imaginacao, a crianga contextualiza a histéria do livro, ndo
havera limites para o que ela seréa capaz de fazer quando os saberes a serem
adquiridos forem contextualizados em atividades relevantes de estudo e de
lazer. (KLEIMAN, 2005, p. 37)

Segundo Paulo Freire (1985), o processo de alfabetizacdo se insere em um projeto
politico que busca garantir o direito que os educandos possuem de ter sua propria voz, ter a
liberdade de se expressar através da escrita. Para o autor, a alfabetizacéo se define como uma

consciéncia da cultura, uma reconstrugéo critica do mundo e a abertura de novos caminhos na
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vida social de cada educando. Considerando as coloca¢des do autor, a alfabetizacdo é um
processo de direito dos alunos, pois é a alfabetizagdo que possibilita aos cidaddos a capacidade
de criticar, construir e fazer parte da cultura da sociedade no qual esta inserido. Levando em
consideracdo as definices criticas sobre alfabetizacdo trazidas por Paulo Freire em suas obras,
Amaral (2002) diz:

[...]Ja alfabetizacdo escolar numa perspectiva critica fundamenta-se,
principalmente, nas diretrizes tedricas da pedagogia emancipadora,
desenvolvida por Paulo Freire. Portanto, € parte de um processo que visa ao
desenvolvimento da consciéncia dos educandos, possibilitando que estes se
percebam capazes de, através da reflexdo e da acdo, participar na
transformacdo das relagGes sociais injustas e opressoras. (AMARAL, 2002,
p.31)

Ainda sobre as definicdes de alfabetizacdo, para Freire (1983), é um acontecimento
criador, onde o analfabeto apreende criticamente a necessidade do aprendizado da leitura e
escrita. A alfabetizagéo envolve o entendimento do que se Ié e se escreve.

As criancas, quando conseguem identificar as letras j& podem ser consideradas letradas,
pois letramento significa compreender o sentido de um texto ou qualquer produto cultural
escrito, segundo Kleiman (2005). Sendo assim, uma préatica de letramento escolar pode implicar
em um conjunto de atividades visando o desenvolvimento de maneiras de compreenséo da
escrita, desde a ampliacdo do vocabulério e informacdes para seu conhecimento, até a leitura
fluente. A autora classifica préaticas de letramento como um conjunto de atividades envolvendo
a lingua escrita para alcancar um determinado objetivo em uma determinada situacéo,
associadas aos saberes, tecnologias e competéncias necessarias para a realizacdo de cada
pratica. Assistir uma aula é um exemplo de préatica de letramento. Por ndo ser considerado uma
habilidade, o letramento ndo pode ser ensinado, pois envolve diversas habilidades e
competéncias, porém nao é algo que algumas pessoas possuem e outras ndo. Quando pensamos
em uma préatica de letramento (por exemplo, a leitura de um jornal) percebemos como as
capacidades envolvidas neste processo vao muito além do que é ensinado na sala de aula.

Quando pensamos em uma simples pratica de letramento como a leitura de um jornal,
entendemos a colocacdo de Luizato (2003), quando diz que nas sociedades urbanas modernas,
ndo existe grau zero de letramento, pois as pessoas em todos 0s momentos participam, de
alguma forma, de alguma préatica de letramento, ou seja, desde pequenas elas estdo em contato
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com a linguagem escrita através dos diferentes portadores de textos existentes, como livros,
jornais, embalagens, cartazes, placas de 6nibus, entre outros; entrando no conhecimento desses
materiais graficos antes mesmo de ingressarem na escola. Mesmo que as crian¢as ndo entendam
0 que as palavras vistas por elas significam, elas ja possuem o contato direto com a imagem das
palavras em todos os lugares que passam, e isso j& € considerado letramento. Para Kleiman
(2005) as criangas que crescem nas grandes cidades estdo sempre rodeadas de cartazes,
outdoors, 6nibus, placas e avisos. Elas ja conhecem muitas letras e palavras, mesmo que sem o
valor fonético, mas como ideogramas (um simbolo que representa um objeto ou ideia), como
por exemplo quando as criangas frequentam um determinado lugar, passam a conhecer o letreiro
ou espaco que aquele lugar se encontra (qualquer coisa que represente aquele lugar), e entdo
guando voltarem I3, irdo conseguir identificar aquele espaco, aquele lugar e o que costuma fazer
ali.

Quando falamos de letramento, entendemos a diferenca que hé entre ser letrado e ser
alfabetizado. Sobre esta colocacdo, Soares diz:

Define-se alfabetizacdo tomando-se a palavra em sentido prdprio, como
processo de aquisi¢do da “tecnologia da escrita”, isto €, do conjunto de
técnicas, procedimentos, habilidades necessarias para a préatica da leitura e da
escrita (...), a aquisicdo de modos de escrever (...) alfabetizagdo é o processo
pelo qual adquire o dominio de um codigo e das habilidades de utiliza-lo para
ler e para escrever. (SOARES, 2003, p.91)

Para Soares (2003) ao longo das ultimas décadas, o termo alfabetizacdo (sempre
entendido estritamente como a aprendizagem do sistema da escrita) foi ampliado. Para ir além
da alfabetizacdo funcional é necessario mais do que ler e escrever.

Para a autora, o letramento é o sentido ampliado da alfabetizacdo e designa praticas de
leitura e de escrita. A entrada de uma pessoa no mundo da escrita se da pela aprendizagem de
todo o processo envolvido no ato de ler e escrever. O aluno precisa ainda saber usar e se
envolver nas atividades que englobam a leitura e a escrita, ou seja, para entrar no universo do
letramento ele precisa se apropriar do habito da leitura, frequentar ambientes proprios para a
leitura, como livrarias, e através desse convivio, adquirir o aprendizado necessario para a
escrita. Para Soares (1985), ndo parece correto afirmar que o termo alfabetizacao faca referéncia

ao processo de aquisicdo da lingua escrita ou ainda ao seu processo de desenvolvimento.
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Kleiman (2005) também fala sobre as concepc¢des de alfabetizacdo e letramento. A
autora diz que os usos da lingua escrita foram sofrendo mudancgas ao longo dos anos, assim
como mudou também a concepgdo do que era “ser alfabetizado”. Alfabetizacao, antigamente,
possuia um significado bem proximo do que hoje consideramos letramento, pois definia-se
alfabetizacdo como uma prética de uso da lingua escrita que se transforma ao longo do tempo,
de acordo com as épocas e pessoas que a usam. Desse modo, vemos que antigamente alfabetizar
tinha 0 mesmo significado que hoje damos ao letramento. Vemos ainda que nao so a definicédo
do termo sofre mudancas ao longo do tempo, mas também a tecnologia aplicada nos usos da
lingua escrita. Na escola, onde usava-se apenas o lapis e o papel para escrever, hoje fazemos o
uso do caderno com o apoio do computador e da internet. O letramento envolve o processo de
desenvolvimento e 0 uso dos sistemas de escrita nas sociedades, e € por isso que se torna um
processo que sofre mudangas. O fato de se basear no uso dos sistemas de escrita nas sociedades
faz dele um processo passivel de mudancas, de certa forma, pois a maneira como a sociedade
usa da escrita sofre modificacOes, através das girias e novas abreviagdes que surgem de palavras
ja conhecidas. Entre as questdes envolvidas na contextualizacdo que merecem ser levadas em
conta nos programas e curriculos para o ensino da escrita, podemos citar a necessidade de
adequar os métodos as caracteristicas da situacdo. Quando falamos de alfabetizacéo
consideramos que o método utilizado para alcancar esse objetivo deve variar segundo o
aprendiz. O método é uma estratégia que deve estar relacionada ao aluno, e ndo apenas ao
conjunto de saberes envolvidos em determinado aprendizado. (Kleiman, 2005, p.34).

Como o letramento envolve ainda saber usar o c6digo da escrita, quaisquer
dos enfoques e recursos utilizados para ensinar a decodificar, analisar e
reconhecer a palavra (que corresponderiam aos métodos tradicionais de
alfabetizacdo) também podem ser considerados préticas de letramento escolar.
(KLEIMAN, 2005, p.10)

Além das préaticas de letramento, temos também o0s eventos. Kleiman (2005) define os
eventos de letramento como momentos onde a fala se organiza em textos escritos e livros,
envolvendo a compreensao desses textos. Neste caso, esta relacionado com o conceito de fala,
sendo governado por regras e obedece as restricGes impostas pela instituicdo em que esta
inserida. Os eventos de letramento incluem atividades que tém as caracteristicas de outras
atividades sociais, envolvendo mais de um participante, com diferentes saberes. Sendo assim,
0 evento de letramento se torna um espaco de troca de saberes entre os participantes envolvidos.
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A prética de uso da escrita dentro da escola envolve a demonstracdo da capacidade
individual de realizar as etapas da atividade. Porém, as praticas de outros espacos ja vém
influenciando as praticas escolares, que ndo precisam mais estar, necessariamente, organizadas
individualmente. J& as praticas de letramento fora da escola variam de acordo com a situagdo
em que se encontram, ou seja, 0s usos da lingua escrita fora do ambiente escolar séo
heterogéneos, pois variam segundo os participantes, a relacdo entre eles, seus objetivos e
intencdes e a instituicdo na qual interagem.

Através das perspectivas dos autores citados acima, vemos que 0 uso da leitura esta
presente ndo sO na sala de aula, mas em diversos ambientes frequentados pelas criancas.
Independente do aprendizado que elas j& possuem ou ndo, as criangas crescem manuseando
diferentes meios de uso da leitura. Seja em seus livros, ou até mesmo nas midias que possuem
acesso. Os aparelhos tecnoldgicos estdo sempre recheados de palavras e letras, o que pode ser
utilizado como uma ferramenta de alfabetizacéo e letramento para as criancas. O uso das midias,
se direcionado para o aprendizado, pode ser utilizado de diversas maneiras. Essas palavras e
letras que aparecem nas telas podem ser utilizadas como uma importante maneira de apresentar
as letras para as criangas de um jeito diferente, mostrando a elas que aquilo que elas aprendem
na escola possui a sua importancia. Essa importancia se coloca nos inimeros locais e objetos
que fazem uso das palavras, sendo eles na escola, ou em casa na televisdo, no joguinho que as
criangas gostam, no desenho que gostam de assistir, etc.

As midias podem ser usadas como grandes aliadas da educagdo, pois na era da
tecnologia o maior interesse que as criangas possuem sdo as novidades do mundo das telas.
Porque ndo buscar o interesse das criangas, pesquisar o que elas gostam, como se identificam,
0 que gostam de fazer, como e quando, onde e trazer esses dados para as proprias criangas
aprenderem e ensinarem com o que se interessam nas midias? E com essa finalidade que
buscamos o interesse das criangas na escola, sentamos com elas e ouvimos o que elas tinham a
dizer sobre essas inquietacdes.

Podemos falar de letramento no papel, ou ainda letramento digital, que se da nas préaticas
dos sujeitos com as midias. Hoje, ndo podemos mais falar de letramento sem considerar a forte
presenca das midias neste processo. A escola, aliada aos meios de comunicacgdo (televisao,
radio, jornais, revistas, internet, etc.) consolida a cultura da escrita.

Segundo Xavier (2007), o letramento digital envolve praticas de leitura e escrita
diferentes dos metodos tradicionais que conhecemos de alfabetizacdo e letramento. O

letramento digital propGe mudangas nos modos de ler e escrever os codigos verbais e ndo
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verbais da lingua, se comparados a leitura e a escrita encontradas nos livros. Diferente dos
livros, o suporte dos textos digitais é a tela, uma ferramenta também digital.

Para Soares (2002), existem tipos de letramento, e entre eles, o letramento digital tem a
tela do computador, por exemplo, como um novo suporte para a leitura e a escrita. A tela se
configura como um novo espaco de escrita, trazendo mudancas na interacdo entre leitor e
escritor, e suas relagfes com o texto e com o conhecimento. Para a autora, essas mudangas
trazidas pela tecnologia trazem novos desenvolvimentos sociais, cognitivos e discursivos, que
acabam por dar a configuragcdo do letramento digital. Autores como Barton (1998) e Xavier
(2007), falam sobre o letramento digital como um novo tipo de letramento que nédo
necessariamente se impde sobre a sociedade. Ainda explicam que os tipos de letramento mudam
porque como se encontram situados na histdria, acabam por acompanhar as mudancas
provocadas pelos diferentes contextos tecnoldgico, social, politico, econdmico ou cultural de
cada época. O letramento alfabético serve de apoio ao letramento digital, pois a aquisicdo do
letramento digital depende em partes do letramento alfabético também, ou seja, para se

apropriar das vantagens da digitalizacdo o individuo deve dominar o sistema alfabético.
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Capitulo 3 — Infancia e Tecnologias

Para falarmos da relacdo atual da infancia com a tecnologia, nada melhor do que
resgatarmos o processo historico de concepcdo de infancia. O conceito de infancia néo foi
sempre presente socialmente, pois até o século XVII as criangas eram concebidas como mini
adultos, e delas eram cobradas atitudes, tarefas e vestimentas iguais a dos adultos. Sendo assim,
as criancas dessa época desconheciam o habito de brincar e frequentar a escola. Ao longo dos
séculos, essa concepgao de “inexisténcia” do infantil foi sendo deixada de lado, e dando lugar
ao conceito de Infancia, ainda ndo como consideramos hoje, mas ja ocupando um lugar de
destague na sociedade. Somente no século XX é que o termo infancia atinge seu auge, quando
a sociedade comeca a conceber as criangas como uma parte da sociedade, diferente dos adultos,
com uma cultura propria, que necessitava aprender muitas coisas e para isso, era importante
que frequentassem a escola, onde poderiam aprender e se desenvolver.

Quando o sentimento de infancia comeca a surgir e as criangas passam a ser tratadas
como tal, consequentemente surge o brincar como uma préatica necessaria no cotidiano das
criangas, e através dessa pratica o0 comércio comeca a criar produtos voltados para esse publico.
Os primeiros brinquedos surgiram dos diferentes oficios que existiam, oficinas de entalhadores
de madeira, fundidores de estanho, fabricas de velas e oficina de torneiros. Segundo Levin
(2007), com a ascensdo do capitalismo, industria, burguesia e proletariado, e as mudancas
sociais, a educacdo e o desenvolvimento da infancia ganham gradualmente um novo status
moral, social e cientifico. A crianca passa a ser tema de conhecimento especializado, junto com
0s objetos e os brinquedos ao seu redor.

Entre os séculos XIX e XX, os brinquedos utilizados pelas criancas eram feitos de
madeira, pedra, trapo, barro e papeldo, todos feitos artesanalmente, dos quais saiam 0s mais
criativos e diversos brinquedos. A partir de entdo, o brinquedo nunca mais parou de ser
fabricado, mudando apenas o processo de producdo e os materiais utilizados. A producao dos
brinquedos foram se tornando cada vez mais industrializados, dando lugar a objetos feitos de
plastico que possibilitavam brinquedos de todos os formatos, tamanhos e cores possiveis.

Junto com a industria do plastico, surge a televisdo. O surgimento das tecnologias,
especificamente da televisdo na sociedade, veio acompanhado de uma nova onda de
transmisséo de informagdes. O papel de repassar ensinamentos e informacdes, que antigamente
era de responsabilidade das geragdes mais velhas, passou a ser desempenhado também pelos

meios de comunicacdo. Cada vez mais, encontramos informagdes voltadas para esse publico
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especifico. E assim que as midias passam a ter mais influéncia sobre as criangas, pois € fazendo
0 uso dessas informagdes que a televiséo apresenta diversas opgdes de entretenimento infantil,
como a publicidade de produtos de interesse das criangas, a exibi¢ao de programas, desenhos e
filmes que ganham a atencdo do publico infantil. A televisdo passa a ser utilizada como uma
poderosa fonte de marketing dos brinquedos. A industria do brinquedo utiliza sempre da
estratégia de criar novos personagens para atrair o interesse das criangas, e para a criacdo desses
personagens € necessario embolsar uma enorme quantia de investimento para o

desenvolvimento do personagem e de novos produtos:

Para se criar um personagem, primeiro é preciso desenvolver uma série de
televisdo, com custo aproximado de 500.000 d6lares por programa de desenho
animado de meia hora, ao qual se deve acrescentar quinze milhdes para fazer

uma boa campanha de marketing e publicidade. (LEVIN, 2007, p.27) 2

Esses dados demonstram o quanto é investido no mercado infantil. A criacdo de novos
personagens ainda ndo se limita apenas a programas de televisdo, pois o langcamento de
personagens de desenho ganha o publico e se estende a criacdo de brinquedos, roupas e
acessorios diversos daquele personagem. O mercado atual utiliza muito da imagem das telas
como um meio de lucro. Com isso vemos a influéncia que os programas de televisao tém sobre
as criancgas e seus interesses e costumes.

De acordo com Levin (2007), para as criangas, qualquer coisa pode virar brinquedo, dos
objetos mais simples e cotidianos, gastos e descartados até os mais sofisticados, desde que o
objeto desperte a imaginacdo infantil. O brinquedo é um objeto sensibilizado pela imaginacao
e pela experiéncia infantil. Muitas vezes a reproducdo técnica, feita pelas industrias, tenta
desmonta-lo até fazer do brinquedo um objeto descartavel, sem valor.

Segundo Ravasio e Fuhr (2013), para as criangas, ndo existe realidade sem fantasia, mas
a realidade ndo pode se concretizar como fato fantastico. Sendo assim, a infancia renega a
realidade, criando-a ao mesmo tempo. Ou seja, a crianca nega a realidade que esta diante dela,
para poder criar a sua propria realidade. A versédo que ela cria de realidade € construida através
da brincadeira. As criangas ndo brincam porque pensam, mas pensam porque brincam. Ao
brincar, as criangas se distanciam do carnal e se aproximam magicamente de uma realidade

insubstancial, onde podem criar 0 que quiserem, imaginarem a sua propria realidade. As

2 Dados apresentados por Mariela Govea. 17/09/2000.
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criangas ndo se atraem pelo que € rigido, reto e sem véo, elas se interessam mais pela criacéo
do “sem sentido”, do imaginario. Assim, entendemos a necessidade e a importancia do brincar
na vida da crianca, o quanto para elas faz sentido uma brincadeira, onde tudo se torna possivel
e elas séo capazes de se aproximarem do irreal.

Para Vygotsky (1998), o hébito das criancas de criarem situagdes imaginarias na
brincadeira surge da necessidade que elas possuem de se distanciar das concepg¢des formadas
pela sociedade, sendo capaz de controlar uma situacdo existente. Para o desenvolvimento
infantil, a brincadeira se sustém como uma atividade que contribui na relacdo das criangas com
0s objetos,

A crianca v& um objeto, mas age de maneira diferente em relacdo ao que Vé.

Assim, e alcangada uma condigdo que comeca a agir independentemente
daquilo que vé. (VYGOTSKY, 1998, p.127)

Quando esta brincando, a crianca pode dar diferentes sentidos ao objeto que Vvé e
manipula. Essa possibilidade de criar novos sentidos € a grande importancia do brincar para o
desenvolvimento infantil. Quando a crianga ainda se encontra na fase de imaginar e criar
diferentes sentidos para um mesmo objeto, ela rompe com os limites que aquele objeto poderia
apresentar. A crian¢a ndo se limita ao real e unico significado do objeto, ela usa da imaginacéo
e cria novos sentidos, novas utilidades para aquele objeto. Como por exemplo, quando uma
crianca esta brincando com uma bola, e entdo atribui a bola a funcéo de carrinho ou qualquer

outro brinquedo que néo seja a bola no sentido real.

Levin (2007) fala sobre o brincar e as sensacdes proporcionadas por essa pratica:

A crianga ndo brinca s por brincar, ndo brinca s6 para inventar, para
preencher o tempo prazerosamente, para curtir e se divertir, mas também pelo
inexplicavel, pelo que lhe causa horror, o que ela ndo compreende, que a
atemoriza e Ihe d& medo. Na infancia, 0 medo é um motor gerador de desejo
de brincar, que pode, a0 mesmo tempo, paralisar a inibir a sua funcéo.
(LEVIN, 2007, p.134)

Ao conversar com algumas criangas nas idas a escola, ouvimos muitas nos contar sobre
0 hébito de assistir a filmes de terror, muitas vezes sozinhas. O que nos remete ao trecho acima,
pois ao assistir um filme de terror elas sentem medo, porém elas querem imitar, ser o

personagem que representa o terror no filme. Muitos dos meninos que assistem a esses filmes,
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me disseram que queriam ter a roupa do Coringa (vildo do filme Batman), ser ele e fazer as
coisas que ele fazia no filme. Outros me falaram do personagem Chucky (“Boneco assassino”
de um filme de terror). Eles se interessam pelo vildo do filme, seus poderes, suas atitudes e
gostam mais ainda de contar como conseguiram assistir a esses filmes de terror “sem sentir
medo”. Nao so6 os filmes de terror, mas as criancas tendem a querer brincar de ser os
personagens que assistem nas telas, reproduzir suas atitudes, falas, interesses e etc. a vivéncia
virtual em que as criancas estdo inseridas torna esse tipo de brincadeira muito comum,
principalmente para brincar com os filmes, novelas e desenhos assistidos com mais frequéncia
por todos.

A vivéncia virtual se tornou comum as criancgas de hoje, que nascem e crescem nesse
meio, ja aprendendo a manusear e operar todos o0s possiveis tipos de ferramentas tecnologicas.
No entanto, quando pesquisamos sobre o0 assunto, a inquietacdo € sempre a seguinte: Essa
vivéncia virtual constante na vida das criancas é saudavel? Pode prejudicar o desenvolvimento
da crianca?

Como ja trazemos em alguns pontos anteriores, 0 uso da internet e das midias vem
aumentando cada vez mais no Brasil e no mundo. Esse crescimento ndo para, o que quer dizer
gue 0 acesso esta cada vez mais comum. Além do acesso aumentar, aumentam também as horas
que as criancas gastam em frente as telas, sejam elas do tablet, da televisdo, computador e/ou
do celular.

No contexto escolar, encontramos muitas criticas sobre a utilizacdo de games e midias
pelas criancas. As criticas mais comuns sdo as de que muitos dos contetdos de jogos e televisdo
possuem cenas de violéncia, as telas trazem uma auséncia de interacdo social, a influéncia que
0s personagens exercem sobre a personalidade das criancas e possiveis problemas de saude. Os
pontos positivos do uso dos games apontados pelos estudiosos sdo: possibilita o
desenvolvimento da capacidade de reter informacdes, estimulo a criatividade, exige o
planejamento de situacdes estratégicas, formulacdo de hipoteses, além de exigir da crianca a
tomada de decisdes, escolhas, baseadas nas hipdteses formuladas por eles mesmos. Como um
assunto ainda recente, ndo podemos ainda afirmar se os pontos positivos sao mais fortes que 0s
negativos ou vice-versa.

A autora Amante (2007) traz em suas obras muitas problematicas causadas pela questao
das novas tecnologias no meio infantil. A autora coloca em questdo a critica feita por muitos
autores sobre a possibilidade das TIC causarem isolamento social, 0 que para ela ndo passa de

um mito, pois nas pesquisas realizadas pela propria autora, 0 computador se mostrou como um
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mediador da interacdo e do trabalho colaborativo, criando situagBes que davam as criangas
oportunidades de desenvolver suas competéncias sociais e cognitivas. Amante (2007) ainda
conta sobre sua experiéncia ao observar criancas de um Jardim de Infancia (Amante, 2003),
onde percebe que a maioria das criangas observadas preferiam trabalhar em duplas ou grupos,
0 que gerava diversas interagdes relevantes para a aprendizagem.

Amante (2003) fala sobre as aprendizagens abordadas pelas TIC, tais como o
desenvolvimento da linguagem, seja escrita ou oral, e 0 pensamento matematico que pode se
fazer presente quando as criangas identificam em programas as formas geométricas, a contagem
e classificagdo dos numeros. Vale ressaltar que para identificar esses aprendizados, as criangas
precisam antes ter aprendido algo sobre esses fatores, para que as TIC possam servir como
complemento pratico daquilo que as criangas aprenderam. Quando falamos desses
aprendizados, precisamos ainda ressaltar a necessidade de considerar alguns fatores relevantes
para que esse aprendizado ocorra de fato. A autora (Amante, 2007b) coloca as ideias de Papert
(2001) sobre a necessidade que as escolas acentuam de ter um local especifico para o uso das
TIC, como por exemplo uma sala de informatica, onde ficam posicionados os computadores,
separado da sala de aula onde as criancas passam a grande parte do dia. Para Papert (2001),
quando a escola separa 0s computadores do ambiente da sala de aula, j& estdo colocando-o fora
do contexto de aprendizagem da sala de aula, pois a sala de aula normalmente é considerada
um ambiente de aprendizado e desenvolvimento das criancas e quando excluimos o computador
ou qualquer outro recurso tecnoldgico desse espaco, estamos de certa forma considerando que
ele ndo pertence as salas de aula. Falando ainda sobre as ideias de Papert (2001) que a autora
cita, cabe também aos educadores selecionarem os programas de relevancia educativa para o
aprendizado das criancas, pensando no uso das TIC na escola, os educadores podem trazer e
pensar em programas que englobam as diversas facetas do desenvolvimento e aprendizado
infantil. E com esses dados que pensamos na tecnologia como um complemento para a
educacao e ndo como uma possivel substituicdo de tudo que conhecemos sobre a sala de aula e
educacéo atualmente.

Considerando as relacdes estabelecidas entre a educacéo e as TIC, pensamos na maneira
como as criancas internalizam o conhecimento que as midias passam a elas, cada qual de
maneira individual, o que nos remete ao conceito de subjetividade das criangas. Segundo
Gonzélez Rey (2001), a subjetividade é o que define a psique em um nivel historico-cultural,
onde as fungdes psiquicas sdo colocadas como processos de significacdo e sentidos. A

subjetividade nos leva a considerar os individuos e a sociedade em relagfes indivisiveis, no
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qual os dois séo colocados como momentos da subjetividade social e subjetividade individual.
Nesse sentido, consideramos o conhecimento adquirido individual e em sociedade, porém nédo
separamos um do outro, pois 0s processos de significacdo e sentidos podem ser construidos
individualmente, porém € colocado em pratica na sociedade, e 0 mesmo ocorre para 0s sentidos

adquiridos em sociedade, que podem ser praticados individualmente.

A subjetividade social e individual atua na qualidade de constituintes e
constituidos do outro e pelo outro. Isto conduz a uma representacdo do
individuo na qual, a condicdo e 0 momento atual de sua acao, expressa 0 tempo
todo sentidos subjetivos procedentes de areas diferentes de sua experiéncia
social, as que passam a se constituir como elementos de sentido de sua
expressao atual. Assim, desde esta perspectiva, 0 sujeito que aprende expressa
a subjetividade social dos diferentes espacos sociais em que vive no processo
de aprender. Nenhuma atividade humana resulta uma atividade isolada do
conjunto de sentidos que caracterizam o mundo histérico e social da pessoa.
(GONZALEZ REY, 2001, p.1)

Segundo Gonzalez Rey (2001), o impacto dessa subjetividade para a educacao é muito
grande e muito importante, porque influencia novas mudancas na teoria, metodologia e praticas
educativas. A sala de aula ndo entra apenas como um espaco de ensinar e aprender, mas também
um lugar onde se constituem as atividades de sentido e significacdo, provenientes de outras

experiéncias sociais, dos alunos ou dos professores.

Na sala de aulas se geram novos sentidos e significados que sao inseparaveis
das historias das pessoas envolvidas, assim como da subjetividade social da
escola, na qual aparecem elementos de outros espacos da propria subjetividade
social. (GONZALEZ REY, 2001, p.2)

Os conhecimentos proporcionados pelas TIC sdo conhecimentos que podem
rapidamente ser compartilhados através das tecnologias que possuimos atualmente. O
aprendizado, que facilmente pode ser adquirido pelas criangas nas ferramentas tecnoldgicas,
podem ser repassados e compartilhados, através de sentidos e significados absorvidos, para

adultos ou outras criancas, na vivéncia escolar ou qualquer outra vivéncia social.
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E através dos dados apresentados nos capitulos anteriores que percebemos como ha
diferentes maneiras de considerar a relagdo da infancia com a tecnologia. As pesquisas se
encarregam de demonstrar 0s pontos positivos e negativos, mas cabe a escola refletir sobre os
pensamentos e dados sobre 0s interesses das criancas, como aplicar as tecnologias nas escolas

e como pensar em uma educacao aliada ao mundo virtual.

Apontamos diversas vantagens e desvantagens como pontos levantados por estudiosos
para demonstrar como a presenca da tecnologia pode afetar a infancia. Embora tenha seus
aspectos negativos, ndo podemos negar nem evitar a presenca da tecnologia na vida das
criangas, ja que vivemos em uma era tecnoldgica, querendo ou néo, esse fendbmeno se fara

presente no cotidiano das criangas e dos adultos.

N&o se trata de tirar as telas da vida da crianca, pois elas fazem parte do
universo infantil atual, mas também n&o se pode imaginar que através delas a
crianga consiga instituir-se na historicidade infantil que a nomeia como
sujeito. Um dos grandes riscos latentes seria que a crianca ficasse reduzida a
posicao de objeto da grande tela global. A tela usaria a crianga em vez de ser
usada por ela, acarretando os efeitos nocivos que ja mencionamos. (LEVIN,
2007, p.36)

A partir do trecho acima, pensamos na necessidade de compreender a maneira como as
criancas fazem o uso das midias. Precisamos orienta-las, de algum modo, na utilizacdo dos
recursos que vém surgindo com o grande desenvolvimento da tecnologia.

Levin (2007) aponta que para as criangas, a tela funde contetdos, sintetiza imagens,
recorta formatos, cria estéticas para o consumo e o mercado. Neste contexto, a crianca tera que
constituir a aventura da infancia criando a sua prépria historicidade, que ndo estara presente nas
televisdes e monitores. O autor ainda afirma sobre outros aspectos da tecnologia sobre a
infancia:

O espelho cultural da televiséo liga a crianga com uma rede de ideias, sentidos,
imagens, e sensacOes afetivas rapidas, frageis, reiteradas, fragmentarias e

simultaneas, cujo poder esta na conectividade e na recepcao permanente [...]
(LEVIN, 2007, p.34).

De acordo com Alves (2005), os jogos podem ser considerados como uma pratica de
elaboracdo de conflitos, medos, angustias, sociabilidade, prazer e aprendizagem. Dessa
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maneira, seriam como simuladores da vida real, pois trazem sensacdes e sentimentos
vivenciados em situagdes e acontecimentos reais. Na concepcdo de Pedagogia da Infancia,
consideramos essas sensacdes e sentimentos necessarios para a formacéo e desenvolvimento da
crianga, levando em consideragdo os contextos socio-culturais nas quais estdo inseridos.

De acordo com algumas pesquisas, as criangas se interessam pelo computador porque
nele encontram um conjunto de fatores que se aliam a sensacdo de controle sobre o que
acontece. A crianca ndo se limita a ver, e enquanto atua no uso das midias, ja € capaz de perceber
que € a sua atuacdo que controla os acontecimentos. Segundo as obras de Clements (1999) e
Clements e Natasi (2002) as criancas pequenas demonstram confianca e se sentem confortaveis
ao utilizarem o computador, revelando vérias de suas competéncias na utilizacdo do recurso, o
que deixa claro que para as criancas ndo ha dificuldades para lidar com a linguagem simbélica
presente no computador. Os autores ainda defendem que apresentando ideias concretas através
de um meio simbolico, o computador pode permitir uma relacdo entre o concreto e sua
representacdo. Os programas de computador devem buscar apresentar a crianga uma
representacdo concreta do mundo real, de forma que ela possa experimentar e explorar de forma
significativa, entdo o computador estara proporcionando uma experiéncia concreta de
aprendizagem. Sendo assim, o uso do computador pode ajudar as criangas a passarem das
representacdes concretas do pensamento para as representacdes simbolicas. (Haugland e
Wright, 1997 apud Amante).

Segundo Ravasio e Fuhr (2013), os espacos de aprendizagem ndo se limitam mais ao
espaco escolar. Os jogos permitem aos jogadores uma construcdo de conhecimento, onde eles
sdo os préprios responsaveis pela sua aprendizagem quando pensam nas estratégias do jogo e
depois refletem sobre a reflexdo que fizeram. Sendo assim, temos uma nova forma de
alfabetizacdo, pois as criangas possuem acesso a diversos meios tecnoldgicos. As criancas ja
chegam a escola com uma bagagem cultural bem extensa. Podemos considerar, segundo as
autoras, que o acesso aos diferentes meios tecnoldgicos contribui para o desenvolvimento do
sujeito. Além do ambiente escolar, a crianca aprende no contato com os mais diversos contextos
sociais. Esse contato cultural das criancas com tudo ao seu redor possibilita construcbes de
novas habilidades. Os diversos espacos que a crianca frequenta sdo todos espacos de
aprendizagem e conhecimento para ela, e esse aprendizado se da de diversas maneiras, seja pelo
contato com o outro, com novos objetos (artefatos culturais) e na relacdo com o desconhecido,

por exemplo.
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As autoras Ravasio e Fuhr (2013) consideram fundamental que os meios tecnolégicos
sejam inseridos no contexto escolar, de modo que a escola ndo fique alienada das
transformacdes sociais e culturais trazidas pela tecnologia. Nao basta apenas apontar 0s
aspectos negativos, é necessario refletir, criticar e se apropriar das possibilidades da relacédo
entre a tecnologia, a infancia e a escola. Pensar em possibilidades que favorecam o
desenvolvimento de diversas habilidades nas criangas e nos jovens. As mudancas tecnoldgicas
foram modificando o contexto social e cultural, desenvolvendo particularidades subjetivas na
nova geracdo de criangas e jovens. A escola € a mediadora ideal para esse processo, pois € um
dos principais espacos de conhecimento que pode unir a infancia com a tecnologia e

experimentar os resultados de um novo e diferente aprendizado.
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Capitulo 4 — Método

A metodologia desta pesquisa tem carater qualitativo, atraves de um estudo de caso.
Deste modo, nossa pesquisa buscou mapear os interesses midiaticos das criancas e praticas de
letramento digital, buscando utilizar desses interesses na construcdo de objetos digitais de
aprendizagem.

A pesquisa qualitativa se caracteriza como uma pesquisa que considera a existéncia de
uma relagéo dinamica entre o mundo objetivo e as subjetividades que ndo podem ser traduzidas
em numeros, segundo Moresi (2003). Assim como traz Moresi, nesta pesquisa tentamos
aproximar o mundo objetivo e as subjetividades das criancas, quando trazemos as praticas de
letramento utilizadas por elas no dia a dia para futuras construgdes de objetos digitais de
aprendizagem. Levaremos em consideracdo as influéncias que o social exerce sobre as no¢oes
individuais das criancas, as diversas maneiras que a sociedade possui de complementar ou
mudar as concepgdes infantis, além de considerarmos também as influéncias que as criancas
exercem sobre o social, como falaremos mais a frente. Essas concepc¢des sdo construidas de
acordo com o contexto em que cada crianga esta inserida, que tipo de acesso elas possuem,
como € o bairro onde moram, suas condicdes sociais e que tipo de acesso elas tém as
informac0es, letramentos e etc (Graue e Walsh, 2003).

Acreditamos que as concepcdes da sociedade que cerca as criangas possuem maneiras
de influenciar suas opinides. Porém, segundo Vygotsky (1998) no conceito de Zona de
Desenvolvimento Proximal, as criancas se tornam capazes de realizar sozinhas aquilo que antes
ndo conseguiam através da relacdo que estabelecem com os adultos ou outras criangas que estdo
ao seu redor. Para Corsaro (1997 apud POSSIDENTE, 2014), a crianca ndo é apenas
influenciada pelos adultos, mas também exerce sua prépria influéncia sobre as pessoas e pode
até contribuir para mudancas sociais, pois sdo consideradas um sujeito ativo e criativo, capaz
de produzir cultura, ou seja, as criancas também sdo capazes de influenciar o social que as
cercam. E pensando nessas concepcdes da Pedagogia da Infancia que escolhemos colocar como
sujeitos da pesquisa as proprias criangas, como falaremos com mais detalhes abaixo.

Segundo Bodgan e Biklen (1994), a aproximagéo do pesquisador com o ambiente e a
situacdo que esta sendo investigada € uma caracteristica marcante. O pesquisador, neste caso,
tem contato direto com os sujeitos envolvidos na pesquisa. N0osso contato com 0s sujeitos
envolvidos na pesquisa foi direto, desde o primeiro contato com a equipe gestora da escola, até

0 contato com as criangas que foram o foco do estudo.
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O estudo de caso, uma das formas assumidas pela pesquisa qualitativa, € um método

que pesquisa casos especificos. Segundo Ludke e Andreé:

O caso ¢é sempre bem delimitado, devendo ter seus contornos claramente
definidos no desenrolar do estudo. O caso pode ser similar a outros, mas ao
mesmo tempo distinto, pois tem um interesse proprio, singular. (LUDKE e
ANDRE, 1986, p.17)

Assim como afirma Ludke e André (1986), o estudo de caso € um tipo de pesquisa que
estuda algo singular, que tenha um valor em si mesmo. Sendo assim, cabe ao pesquisador, levar
em consideracdo 0 contexto em que seu objeto de pesquisa estd inserido, para melhor
compreensdo de suas concepcdes. Para essa melhor compreensao, utilizaremos o estudo de caso

para realizarmos um estudo singular de uma Unica sala de aula de uma escola especifica.

4.1 - Fatores que envolvem as pesquisas com criancas

Para Graue e Walsh (2003 apud DELGADO e MULLER, 2005), os investigadores
possuem um desafio maior para descobrir a infancia. Descobrir intelectualmente, fisicamente e
emocionalmente é dificil quando falamos das criangas, pois a distancia fisica, social, cognitiva
e politica entre o adulto e a crianca tornam essa relacdo diferente das relacGes entre adultos.
Descobrir, neste caso, quer dizer desafiar o que a cultura aponta como verdadeiro, exigindo
buscar respostas em novos lugares, de novas maneiras. E o que pretendemos com esta pesquisa
ao ouvi-las. Considerar as concepcdes infantis é um desafio, pois nos forca a levar em conta a
visdo que as criancas possuem sobre aquilo que ja sabemos ou julgamos saber. Além de levar
em conta a visao das criancas, precisamos aprender a ouvi-las, buscando entender o que elas
querem dizer com as palavras e 0s gestos que nos demonstram.

Nas pesquisas com criangas, sob uma perspectiva socioldgica, deve-se considerar 0s
processos de apropriacdo, reinvencdo e reproducdo realizadas pelas criancgas, nas maneiras
como as criangas compartilham e criam culturas com os adultos, Corsaro (apud DELGADO e
MULLER, 2005).

O autor considera as criangas como produtoras de conhecimento, assim como os adultos.
Para os sociologos da infancia é importante considerarmos o ponto de vista das criangas nas

pesquisas, 0 que exige que abandonemos o olhar focado no ponto de vista do adulto. Pensando
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nas colocac6es do autor, quando abandonamos o olhar adulto, nos disponibilizamos mais a
entender o ponto de vista infantil sem os pré-conceitos que o raciocinio adulto ja possui formado
pelas suas vivéncias individuais.

Para Agamben (2009), quando pesquisamos criangas, nés também procuramos algo de
novo nas concepgoes delas, naquilo que as criancas podem demonstrar através da pesquisa. Ao
mesmo tempo, quando pesquisamos criangas a partir de sua prépria voz nos inserimos em uma
espécie de politica, pois a escola ndo busca escutar as criangas. Sendo assim, quando nos
colocamos na posicao de pesquisar e ouvir as criangas, estamos desempenhando um papel que
ndo é desempenhado pela escola. Nas pesquisas e nas praticas educativas com criangas nos
tornamos capazes de aprender e descobrir novas descobertas, diferentes olhares, as vezes sobre
algo que ja conhecemos, mas a visao infantil pode nos trazer uma concepcéo diferente da que

conhecemos e estamos acostumados.

4.2 - Local e sujeitos da pesquisa

O campo configura-se numa escola de Educacdo Infantil do municipio de Campinas,
localizada num bairro de periferia. A escola conta com um amplo espaco fisico. As salas de
aula também possuem um 6timo espac¢o para uso das criancas. A escola conta, ainda, com dois
parques com brinquedos, o parque A e o parque B. O parque A se localizava logo na entrada da
escola, e era menor que 0 outro, Com um espago com areia, contando com escorregador, gira-
gira, balanco e caixa de areia onde as criangas podiam brincar com alguns objetos que tinha na
sala de aula. J& o parque B se encontrava nos fundos da escola, com um espa¢o mais amplo
onde 0s meninos costumavam jogar bola e as criancas podiam correr, brincar de pega-pega,
pigue-esconde e etc., 0 parque B conta com dois gira-giras também, um escorregador, uma
pequena casa de brinquedos; a escola ainda possuia um refeitorio para as criancas, banheiro
para as criancas e para os funcionarios, e um patio na entrada da escola. A pesquisa sera
realizada em uma turma de Agrupamento Ill, que conta com um total de 24 (nas Gltimas
semanas, uma nova aluna entrou na turma, ficando com 25 alunos no total) criangas entre 5 e 6
anos de idade. As criancas se encontravam no inicio do processo de alfabetizacéo, sobre o qual
falaremos mais nos proximos capitulos de analise dos dados.

Para escolhermos os sujeitos a serem envolvidos na pesquisa, levamos em consideragéo
0 nosso principal objetivo. Como buscamos levantar e analisar o interesse das criangas para

uma possivel criacdo de ferramentas de aprendizagem infantis, envolver as criangas no processo
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de levantamento desses dados nos pareceu ser a melhor maneira. Os principais sujeitos da
pesquisa, foram as criangas, que participaram da pesquisa respondendo aos nO0SsS0S
guestionamentos sobre o interesse e 0 acesso que elas possuiam as midias. Corsaro (apud
DELGADO e MULLER,2005) defende os estudos com as criancas, € ndo sobre elas. Levando
em consideracdo essa posicdo do autor, trazemos a ideia de realizar essa pesquisa com as
criangas, ou seja, colocar as criangas como principais construtoras, como principais
protagonistas, pois serdo elas que irdo nos falar sobre o contato que elas possuem com as midias
e 0 que encontram nas imagens que assistem nas telas. Acreditamos que as criangcas sejam
produtoras de cultura também, e acreditamos no quanto elas tém a nos mostrar sobre seus
conhecimentos e concepgdes das midias atuais.

Junto com as criancas, contamos com a ajuda e parceria das professoras e equipe gestora
da escola. A professora da turma, em especial, nos ajudou com ideias para 0s jogos e para todo
0 projeto de maneira geral, o qual podera ser utilizado como material para a criacdo de futuros
objetos de aprendizagem.

Para realizarmos o levantamento dos dados necessarios, sentamos em uma roda de
conversa informalmente e conversamos sobre as praticas de leitura das criancas. A roda de
conversa foi uma maneira de falar com eles e ouvir o que eles tinham a dizer sobre 0 acesso
gue possuiam as midias, em casa e na escola. Além de utilizar da conversa, também recorremos
aos desenhos para que as criangas pudessem representar, cada uma, a sua maneira de ver as

midias e que tipo de acesso tinham aos diversos tipos de midias sociais.

4.4 — Procedimentos de coleta de dados

Ao longo das nossas idas a campo, além de usar da entrevista praticamos também a
observacdo, que segundo Ludke e Andre (1986), é um fator de extrema importancia na pesquisa,
por possibilitar a aproximacéao do pesquisador com o pesquisado. Vale ressaltar essa pratica na
pesquisa, pois a observacgédo do pesquisador pode proporcionar a ele a capacidade de perceber
aspectos, detalhes e dados que a pessoa ou objeto pesquisado ndo fornece diretamente, mas

através da observacao o pesquisador pode ser capaz de perceber.

Enquanto outros instrumentos tém seu destino selado no momento em que

saem das maos do pesquisador que os elaborou, a entrevista ganha vida ao se
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iniciar o dialogo entre entrevistador e entrevistado. (LUDKE; ANDRE, 1986
apud BISPO, 2013, p.43)

Para realizarmos a coleta de dados, utilizamos da entrevista como forma de conversar
com as criangas, e entre os diversos tipos de entrevistas selecionamos a entrevista semi-

estruturada para utilizar, o qual Queiroz (apud Duarte,2002) define:

Técnica de coleta de dados que supbe uma conversacdo continuada entre
informante e pesquisador e que deve ser dirigida por este de acordo com seus
objetivos. Desse modo, da vida do informante so interessa aquilo que vem se
inserir diretamente no dominio da pesquisa. (QUEIROZ, 1988 apud
DUARTE, 2002, p.147)

Nossas entrevistas se deram através de rodas de conversa com as criangas, um habito ja
utilizado pela professora da turma. Sempre sentados em uma roda, buscava conversar com as
criancas informalmente, sem um roteiro de perguntas prontas para adquirir respostas especificas
sobre o assunto. Utilizamos de conversas com objetos que despertassem a atencgao das criangas,
de maneira que os pequenos pudessem mudar o rumo da conversa quando desejavam, ou
podiam relatar o que sentiam importancia em qualquer momento.

A andlise de dados se define, segundo Ludke e Andre (1986), como uma organizagdo
das informacdes coletadas no campo, onde o pesquisador buscara tendéncias e fatores que se
destaguem em relacdo ao objetivo da pesquisa, 0s quais serdo analisados e avaliados pelo
pesquisador. Nossas idas a escola foram transcritas de acordo com a relevancia dos fatores para
0 objetivo da pesquisa, e entdo esses dados transcritos foram analisados, buscando observar
proximidades e diferencas entre 0s aspectos anotados nas entrevistas.

Essas analises foram realizadas a partir de um conceito explicado por alguns autores,
utilizamos de Leituras Flutuantes. Aguiar e Ozella (2013) destacam esse tipo de leitura para
que o pesquisador se familiarize mais com o material recolhido, possibilitando a apropriacao
do pesquisador sobre os dados encontrados ao longo da sua pesquisa. Apos a realizacdo da
leitura, o pesquisador destaca e organiza os pré-indicadores, definido pelos autores como
trechos de falas com palavras articuladas que vao compor um determinado significado, que
podem ser ou ndo relevante para a pesquisa e para isso servird essa leitura, com destaque e
organizacéo das informagdes. Sao esses significados que carregam o pensamento e a linguagem
do(s) sujeito(s) envolvidos na pesquisa.
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Atraveés da leitura surgiram diferentes temas, proximos ou muito distantes um do outro,
e a partir desses temas pensamos e repensamos em diversas possibilidades para a criacdo dos
pré-indicadores. Nesse momento, deve-se levar em consideracdo a importancia e relevancia das
informacdes obtidas para que se chegue ao objetivo esperado. Realizamos varias leituras,
buscando encontrar aspectos que aproximassem ou diferenciassem os dados que obtemos nas
entrevistas, com a finalidade de criar os indicadores.

Quando formamos os pré-indicadores e ja separamos seus respectivos conteddos,
formamos entdo, os nucleos de significacdo. Esses nlcleos podem ser definidos como uma

categoria onde podemos aproximar as semelhancas encontradas nos indicadores.

Nesse processo de organizagdo dos nucleos de significacdo — que tem como
critério a articulagdo de conteudos semelhantes, complementares e/ou
contraditérios -, é possivel verificar as transformagdes e contradi¢fes que
ocorrem no processo de construgdo dos sentidos e dos significados, o que
possibilitard uma analise mais consistente que nos permita ir além do aparente
e considerar tanto as condi¢des subjetivas quanto as contextuais e historicas.
(AGUIAR; OZELLA, 2013, p.310 apud BISPO, 2013)

Com os nucleos de significacdo, iniciamos a analise dos dados contidos nos indicadores,
passando para a interpretacdo dos dados da pesquisa. A partir desse momento, o pesquisador
inicia a sua interpretacdo sobre os dados e informagdes adquiridos ao longo das entrevistas.
Para que essa interpretacdo se torne possivel, dividimos os dados em trés nlcleos de

significagéo, sendo eles

1. A escrita e sua presenca nas tecnologias

2. Criancas e midias

3. As influéncias dos games na subjetividade infantil

Esses trés nucleos de significacdo foram formados a partir das leituras que realizamos
dos dados, tornando possivel a categorizacao e separacdo dos dados que possuimos. A partir

dos nucleos de significacdo que criamos, pensamos em pré-indicadores que envolvessem 0s
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dados do estudo de caso. Essa separacdo dos dados em pré-indicadores, dentro dos temas dos

nacleos de significagdo foram criados a partir das leituras que realizamos dos dados. Nas

leituras fomos separando os diferentes temas envolvidos em cada ida a escola e em cada

conversa com as criancas. Em cada paragrafo diferente, nomeamos o assunto envolvido naquele

trecho e ao final de toda a leitura, analisamos 0s temas em comum que encontramos nas

anotacBes do caderno de campo. Ao final da anélise, criamos ndcleos e indicadores que

englobassem os temas e assuntos diferentes envolvidos na pesquisa. Criamos ainda, um altimo

item (item ndmero 3), onde concentramos percepcdes ao longo da pesquisa. Detalhes relevantes

para o tema da pesquisa que observamos ao longo das nossas idas a escola.

Nucleos de significacao

Pré-indicadores

1. A escrita e sua presenca nas tecnologias

1.1 Escrita e letramento das criangas

1.2 Relacéo das criangas com eventos e praticas de

letramento

2. Criancas e Midias

2.1 Relagdo das criangas com eventos e préaticas de

letramento

2.2 Relacdo das criancas com o0s programas de

televisao

2.3 Relacdo das criangas com 0s games

3. As influéncias dos games na subjetividade

das criancas

3.1 Brincadeiras e a¢des

3.2 Os exemplos que as midias ddo para as criangas

Segundo a categorizacdo que realizamos em nucleos de significacdo e pré-indicadores,

analisamos os dados que inserimos em casa uma das categorias. No proximo capitulo fazemos

essa andlise e interpretacdo dos dados.
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Capitulo 5 — Descricao e analise de dados

Considerando que esta pesquisa trata sobre as rela¢fes da escola e os aprendizados que
as tecnologias podem trazer, buscar a resposta sobre o que as criangas pensam e sabem sobre
esse assunto nos pareceu a melhor alternativa. Apos separarmos os dados e distribui-los nos
indicadores formados, fizemos as analises dos dados, ja com uma interpretacdo daquilo que

observamos na escola.

1. Aescrita e sua presenca nas tecnologias

1.1 Escrita e letramento das criancas

Primeiramente, colocamos os dados que envolviam as relacdes de alfabetizacdo e
letramento das criancas: quando as criancas necessitam ler alguma instrucdo ou detalhe dos
games que costumam jogar, ou quando se deparam com palavras e letras nos programas de
televisdo, 0 que acontece com muita frequéncia. Ressaltamos aqui a importancia de
conseguirmos identificar os eventos de letramento presentes nas midias no cotidiano das
criancas. Primeiramente, observamos que relacdo as crianc¢as ja possuiam com a escrita na sala
de aula e entdo, buscamos entender o que as crian¢as conheciam a respeito e que relacdo tinham
com as préticas e eventos de letramento, ndo somente na sala de aula, mas também em outros
espacos.

Todos os dias, a professora mantinha o habito de iniciar a rotina com uma roda de
conversa, onde aproveitava para fazer com eles alguns jogos de alfabetizacdo, falar o alfabeto
ou ainda realizar alguma leitura, j& que as criangas se encontravam em um momento de inicio
do processo de alfabetizacdo. As criancas ainda nao sabiam identificar as letras no inicio do ano
e estavam comecando a conhecer todas as letras do alfabeto ao final de nossas visitas. Para
desenvolver mais a nocao alfabética das criangas, a professora usava alguns jogos e materiais,
como cartdes com desenhos de diferentes objetos. A professora escolhia trés ou mais cartas e
mostrava o desenho as criancas, e entdo pedia que eles identificassem qual palavra ndo pertencia

ao grupo, como por exemplo:

CADEIRA - CAMISA — BRACO
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Neste caso, a palavra que ndo pertencia era BRACO, pois ndo inicia com as mesmas

letras e nem com 0 mesmo som que as outras duas palavras. Outro exemplo:

BONECA — BOLA — CAMINHAO

No segundo exemplo, a palavra diferente 6 CAMINHAO. A professora iniciou com
apenas trés cartas e as criancas nao tiveram muita dificuldade em perceber qual era a palavra
diferente, conseguiam identificar com facilidade. Vendo que eles estavam conseguindo muito
bem, a professora comecou a mostrar quatro cartas, para dificultar. Com quatro cartas, as
criangas comecgaram a ter um pouco mais de dificuldade para identificar a palavra que nao
possuia 0 Mesmo som, mesmo porque com quatro cartas eles precisavam pensar um pouco
mais, pois as vezes havia mais de uma palavra que ndo pertencia ao grupo de palavras. Eles se
interessavam pelo jogo, e tentavam descobrir a palavra diferente com empolgagéo, e todos da
turma participavam, o que me levou a pensar que eles provavelmente j& tinham contato com a
escrita de alguma forma, pela facilidade pelo qual lidavam com as palavras, as imagens das
cartas e as letras que iniciavam as palavras. A professora adotou um método adequado ao nivel
em que as criangas se encontravam, assim como citamos nos capitulos anteriores, Kleiman
(2005) fala sobre o método de aprendizado que o professor deve adotar, pensando
particularmente no aluno e suas peculiaridades.

Mesmo elas ainda ndo sendo alfabetizadas, todas conseguiam identificar as palavras
através dos objetos que tinha desenhado nas cartas. Pensando nos conceitos trabalhados nos
capitulos anteriores, as criancas mesmo ndo sendo alfabetizadas ja podiam ser consideradas
letradas, pois conseguiam identificar as palavras e diferenciar os sons das letras, embora nédo
sabiam ler nem escrever. Fica assim um exemplo mais préatico da definicao de letramento, onde
as criangas nao sabem ler nem escrever, mas isso ndo as impede de reconhecer 0s conceitos do
mundo alfabetizado, onde as letras formam uma palavra, e elas ja sdo capazes de identificar
essas palavras e essas letras, mesmo que separadamente. Ao longo dos dias, de acordo que as
criancas foram aprendendo melhor o alfabeto, a professora pedia, em alguns dias, que eles
falassem o alfabeto, todos juntos. Algumas vezes olhando para o alfabeto que havia na parede
da sala, para que pudessem falar as letras e ver o desenho delas, e algumas vezes sem nem
mesmo olhar o desenho das letras.

A alfabetizacdo e o letramento que as criangas desenvolvem na escola, influencia

diretamente a maneira como eles vdo passar a enxergar as letras e palavras que encontrarem em
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outros espagos, como por exemplo, nas midias. As criangas associam o ensino que possuem na
escola com outras situacdes do cotidiano, em espacgos diferentes do espago escolar. Além de
serem capazes de associar o0 ensino da sala de aula com espacos além do ambiente escolar, vale
pensarmos em como 0s eventos e praticas de letramento fora do ambiente escolar se relacionam
com os eventos presentes no cotidiano escolar, onde eles se encontram cercados o tempo todo

de meios e dispositivos que reproduzem a linguagem.

Neste sentido, cumpre salientar que

Antes de constituir um conjunto de habilidades intelectuais, o letramento é
uma préatica cultural, sécio e historicamente estabelecida, que permite ao
individuo apoderar-se das suas vantagens e assim participar efetivamente e
decidir, como cidaddo do seu tempo, os destinos da comunidade a qual
pertence e as tradi¢Oes, habitos e costumes com os quais se identifica. A
capacidade de enxergar além dos limites do cddigo, fazer relagdes com
informacGes fora do texto falado ou escrito e vincula-las a sua realidade
historica, social e politica sdo caracteristicas de um individuo plenamente
letrado. (BARTON, 1998 apud XAVIER, p.2).

Levando em consideracdo as colocacdes acima, o letramento se configura como mais
gue um aprendizado, mas como uma pratica social, que se faz presente desde a infancia, como
no caso do que observamos. Independente da alfabetizacdo formal dessas criancas, elas

identificavam as letras e palavras, pois ja se encontravam inseridas no processo de letramento.

1.2 Relagdo das criancas com eventos e praticas de letramento

Apobs observar a relacdo das criancas com as letras do alfabeto e os livros da turma,
busquei questiona-los sobre onde eles viam letras e palavras e qual a relacdo da turma com esses
objetos. As criangas logo associaram as palavras ao ambiente escolar, a resposta deles, ao olhar
ao redor na sala de aula e ver os murais, cartazes e alfabeto, foi a de que viam letras nas paredes.
Perguntei onde mais eles viam letras iguais as que estavam ali na sala de aula e um aluno me
falou que via aquelas letras no tablet também. Isso fez as outras criangas da turma pensarem de
um jeito que elas ndo haviam pensado, os objetos tecnoldgicos usados por eles, quase todos sao
compostos por letras e palavras, como por exemplo o Menu dos jogos, do tablet, celular e
computador, ou até mesmo o contetdo dos jogos, pois muitos games utilizam de menus,
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historias que fazem o uso da linguagem, exigindo que o jogador/usuario tenha a0 menos um
conhecimento prévio sobre leitura ou reconhecimento das palavras e letras do alfabeto.

O fato das criangas associarem o uso das palavras e letras somente ao ambiente escolar
me fez pensar que o acesso que eles possuiam a meios de leitura em casa ndo era muito
frequente. Nenhuma das criangas mencionou o contato com as palavras em casa, embora
tenham associado ao uso do tablet, o qual é utilizado em casa. Porém, pensei que se em casa
eles possuissem o habito de praticar a leitura, ou pelo menos ter contato com ferramentas que
disseminam a leitura e o uso de palavras, eles teriam talvez associado as letras e palavras da
sala de aula com o que acessassem em casa.

Pensando nessa inquietacdo, busquei questiona-los sobre o acesso a meios de leitura
usando de objetos. Levei para a sala de aula meios de comunicagdo que ndo envolviam as
tecnologias. Fui para a escola com uma revista, um jornal, um gibi e um manual de uso de um
aparelho eletrénico. Mostrei cada um dos objetos separadamente, um de cada vez, para que
pudesse ouvir o que eles tinham para falar sobre cada um deles. Todos conheciam o0s quatro
objetos que mostrei, porém apenas uma média de 5% da turma possuia algum dos quatro objetos
em casa. A grande maioria conhecia atravées de algum parente que possuia 0s materiais em casa.
Achei interessante que muitos alunos mencionaram a casa dos avés como um lugar que tinha
muitas revistas, jornais, gibis e livros, e assim pude entender o fato deles associarem as palavras
e letras ao ambiente escolar, pois se eles contaram apenas sobre 0 acesso que tinham a esses
meios de leitura na casa dos av0s ou de outros parentes e amigos, na propria casa eles ndo
tinham o costume de manusear livros, revistas e outras ferramentas de leitura.

Quando mostrei a eles o jornal, perguntei as criancas para que servia o jornal, e o que
possuia nele. Me surpreendi como as criangas ja possuiam uma visdo pessimista sobre os

conteddos dos jornais, pois ouvi deles frases como:

“No jornal mostra os bandidos e a policia!

“O jornal serve proa avisar quando um bandido ta solto, onde ele ta andando. E ai no

2

outro jornal j& avisa que ele foi preso.

Outras criangas completaram dizendo que no jornal também tinha futebol, carros e

casas, querendo se referir ao caderno de esportes dos jornais e 0s anincios que possuem.
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Também falaram que no jornal haviam jogos, o que me fez pensar que eles estavam se referindo
as cruzadinhas e sudoku que normalmente tem em todos os jornais.

Sobre as concepcles que as criangas possuem a respeito dos jornais, de acordo com o
que as criangas me contaram, acredito que elas reproduzem aquilo que mais ouvem nos jornais
ou sobre eles. Como criancas, que ainda ndo sabem ler, resta a elas interpretar a noticia que
contem no jornal através das fotos apresentadas na noticia, ouvir o jornal que passa na televiséo,
ou até mesmo ouvirem e adotarem as ideias repassadas pelos adultos que convivem com elas.
N&o é muito dificil perceber que as imagens trazem coisas negativas, pois principalmente as
fotos das capas dos jornais normalmente apresentam algo chocante. Pensando no que as
criancas falaram sobre a presenca de policiais e bandidos nos jornais, é realmente muito comum
encontrarmos noticias que tratem sobre assuntos e confrontos que envolvem policiais ou
ladrdes.

Pelo que observamos, as criangas provavelmente assistem aos jornais televisivos junto
com os pais, ou pode acontecer de assistirem sozinhos. Chego a essa conclusdo, porque no
jornal que passa na televisdo € mais fécil para as criangas interpretarem o que esta ocorrendo.
Vendo ou ouvindo as noticias, eles criam essa concepcao negativa que possuem 0s noticiarios
de hoje, e por isso carregam essa Visdo negativa para 0s jornais impressos também. Além das
noticias, é também por meio dos noticiarios da televisdo ou pelas imagens do jornal impresso
que as criancas percebem que contém alguma informacdo sobre futebol e esportes naquele
espaco, ou 0s jogos que eles dizem que ha nos jornais também. O que mais chamou a atencao
da turma foi o gibi. Todos pediram para ver, folhearam as paginas atentos aos desenhos
coloridos contidos nas historias. Deixei o gibi com a turma para que todos pudessem ler o gibi
nos momentos de leitura da turma.

Segundo Xavier:

As préaticas sociais sdo as formas culturais pelas quais os individuos
organizam, administram e realizam suas agdes e atitudes esperadas em cada
um dos diversos Eventos de letramento existentes na sociedade. Essas a¢des
sdo, ao longo do tempo, construidas conjuntamente pelos cidaddos comuns e
algumas delas passam a ser ritualizadas e oficializadas, posteriormente, pelas
instituicdes que as retomam e exigem que os individuos as utilizem em

momentos especificos da vida social. (XAVIER, p.6)*

3 Referéncia sem ano especificado na fonte, encontrado no link:
https://www.ufpe.br/nehte/artigos/Letramento%20digital%20e%20ensino.pdf
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O autor coloca os eventos de letramento como praticas sociais, pois sdo construidos
pelos individuos presentes na sociedade, que reconhecem e se relacionam com esses eventos
através de préticas sociais. Vemos que o letramento se configura como um acontecimento
cultural, presente nas relagOes estabelecidas entre a sociedade. Assim como percebemos as
concepcdes que as criancas possuem sobre os eventos de letramento que apresentamos a elas
na escola, podemos dizer que essas concepcdes que as criangas possuem formadas sobre 0s
jornais, revistas e outros eventos de letramento, sdo concepgdes construidas pela sociedade,
pelas praticas culturais que sdo repassadas a elas pelos individuos com os quais as criangas se

relacionam.

2. Criancas e Midias

2.1 Relacgao das criangas com os aparelhos tecnoldgicos

Logo no primeiro dia que estive na escola, me apresentei as criangas explicando que
estava ali para realizar uma pesquisa, e que falariamos sobre coisas que eles gostavam de fazer.
A professora aproveitou para esclarecer um pouco sobre o que eu falaria com eles. Para
demonstrar a eles, ela fez com as méos o formato de um tablet, quadrado, pedindo que eles

adivinhassem o que era aquele objeto. Um aluno empolgado gritou:

“E futebol!!!”

Ele pensou no quadrado como o formato do campo de futebol. A professora tentando
novamente, fez entdo com 0 movimento que fazemos com os dedos para tocar na tela do tablet
(touch). Foi ai que os alunos logo identificaram o movimento dos dedos e disseram que era o
tablet, enquanto alguns associaram o0 movimento com o video game, provavelmente porque
estdo acostumados a usar o tablet para jogar. Me chamou atencédo a facil associagdo que eles
fazem do movimento das maos e dos dedos com o tablet, o que demonstra a facilidade que as
criancas possuem de aprender algo, a capacidade cognitiva deles de memorizar o movimento
necessario para utilizar o dispositivo. Para mim, essa memoria que eles possuem nos deixa claro

que eles possuem acesso habitual a esse objeto.
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Pensando nessa relacdo deles com o tablet, busquei questiona-los entdo sobre quem
possuia esse aparelho em casa. De uma média de 15 alunos que haviam na sala aquele dia,
apenas dois alunos ndo possuiam um tablet em casa. Repeti 0 levantamento em um dia com
mais alunos presentes para ver se 0 resultado se mantinha, e com 19 criangas na sala, tive a
resposta de que 12 alunos possuiam um tablet em casa, ou seja, 7 alunos desses 19 ndo tinham
tablet, mas tinham outros aparelhos tecnoldgicos. Sobre o0 acesso que as criangas possuem,
tivemos a oportunidade de participar de uma reunido da escola, com 0s monitores e agentes de
Educacao Infantil, que tinham maior convivio com as criancas da escola, entendendo melhor
sobre a convivéncia e costumes delas. Como profissionais dessa area, puderam me dizer com
certeza que a grande maioria das criancas da escola possuem tablet, muitos ainda possuem um
tablet so seu. Além de me falarem sobre o acesso das criancas da escola, ainda me contaram
mais sobre 0 acesso que seus proprios filhos tém aos aparelhos midiaticos. Os que ja tém filhos
me contaram que apenas esperaram pelo momento correto para dar um tablet aos filhos, que
pediam um desde bem pequenos. Quanto as crianc¢as da escola, que pertencem a um bairro bem
carente do municipio de Campinas, o fato de possuirem um tablet entra como uma questdo de
status, segundo o que colocaram os agentes/monitores presentes na reunido, pelo fato de estar
na moda, pois as criangas mesmo pequenas ja sentem a necessidade de pertencer ao grupo que
possui um tablet, ou poder comentar junto com os amigos sobre 0s games que jogam no objeto.
O tablet, para essas criancas entra como a necessidade que todas as criancas também
apresentam, mesmo as criancas de classes sociais diferentes, e essa é a necessidade de possuir
aquele objeto tdo apresentado pela propria midia como um objeto atrativo, interativo,
tecnoldgico, novo, com jogos, aplicativos e fungdes diversas. As criangas véem o tablet como
um “brinquedo” tecnologico, e ¢ com esse brinquedo que eles aprendem uma infinidade de
coisas novas.

Ao longo das minhas visitas a escola, fui percebendo que as criancas sempre me
contavam sobre 0s programas que assistiam na televisdo ou os jogos do tablet ou do celular,
mas raramente falavam sobre o computador. Separei um momento entdo para conversar com
eles sobre o computador, e consegui entender o motivo deles ndo falarem muito sobre o
computador. Primeiramente perguntei as 19 criangas presentes quem possuia um computador
em casa, e 12 alunos disseram que tinham um computador em casa. Entdo questionei se eles
utilizavam o computador para jogar também, e todos disseram que sim. Para entender porque
eles falavam tanto do tablet e pouco do computador, questionei entdo qual dos dois eles

gostavam mais de usar para jogar. Todos logo me disseram que preferiam jogar no tablet. O
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uso do tablet, para eles, se torna muito mais atrativo pela possibilidade de tocar na tela e abrir
diferentes paginas com essa facilidade. O que mais chama a atencéo deles é a dindmica presente
nas telas do tablet, além do fato de ser a novidade do mundo tecnoldgico, ao contrario do
computador, que ja existe a algum tempo, e mesmo com as suas inovac¢des e mudancas, continua
sendo o computador. O tablet, além de ser uma novidade, ainda é um aparelho com um preco
mais acessivel que um computador ou notebook.

Considerando a facilidade e relacdo que eles tinham com os aparelhos midiaticos de
modo geral, levei para a escola alguns objetos voltados para esse meio para conhecer mais sobre
0 que eles sabiam desse mundo. Levei para eles um controle remoto de televisdo, um mouse de
computador, um CD de programas de computador e um DVD de jogo para computador. Um a
um, fui mostrando os objetos para a turma, sentados em roda. Para minha surpresa todos ja
conheciam todos os objetos, e mesmo ndo lembrando os nomes de alguns logo de cara,
lembraram os nomes com a ajuda dos amigos. Falaremos agora sobre a reagdo da turma com

cada um dos objetos:

Controle — quando mostrei o controle, todos ja identificaram o objeto e falaram o nome,
complementando que servia para ligar a televisdo. Perguntei a eles para que mais eles usavam
0 controle, e me falaram entdo do uso que faziam para aumentar e/ou diminuir o volume e

mudar de canal. O aluno L. entdo, disse como deveria fazer para acessar seu canal favorito:

“Para colocar na TV Cultura é sé apertar o 1 e depois o 0!

Grande parte das criancas comecaram a levantar a mao para compartilhar o nimero que
colocavam para assistir aos programas que gostavam. Perguntei a eles quem colocava nos
canais, ligava e desligava a televisdo na casa deles. As criancas responderam que eles mesmos

ligavam e desligavam e manuseavam o controle sozinhos, sem a ajuda de ninguém.

Mouse — Com 0 mouse, eles conheciam o objeto, porém ndo lembravam seu nome. F.
disse que aquele era o computador. Outros completaram tentando explicar melhor, dizendo que
era um “negocio” do computador e eu confirmei com eles que era um objeto do computador. A
aluna L. ficou pensando e depois de um tempo falou que era um mouse. As criangas tentavam
explicar para que servia 0 mouse com 0 movimento que fazemos quando utilizamos o objeto,

mas ndo conseguiam falar o que era exatamente. Fui falando sobre o uso do mouse, deixando
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eles completarem ou explicarem junto comigo, pois queria ouvir o que eles tinham para dizer.
Uns falaram que servia para clicar no computador, até que conseguimos falar sobre os usos do
mouse, abrir programas, clicar nas pastas e “coisas” que desejamos abrir no computador, entre

outras utilidades do objeto.

CD - Assim que mostrei 0 CD, a aluna L. rapidamente disse que eraum DVD. Expliqueli
a eles que o DVD e o CD eram realmente iguais no formato, mas tinham usos diferentes pois
no DVD tinha mais espago para programas ou jogos que precisavam de mais memdaria para ser
gravado, ao contrario do CD, que s6 cabiam poucas coisas. N&o sei se consegui ser muito clara
na minha explicacdo para eles, mesmo porque entender a diferenca entre 0o DVD e 0 CD ¢é algo
meio complicado até mesmo para os adultos. De qualquer maneira, ap6s minha explicacdo
algumas criancas falaram que era um CD. Falei com eles sobre os diferentes tipos de CDs que
podem existir, como por exemplo os CDs de mdsica, jogos, programas para 0 computador e
etc. e as criancas, assim como nas outras vezes, quiseram compartilhar os tipos de CD que
possuiam em casa (maioria CDs de musica).

No momento em que a aluna L. falou que era um DVD pensei como fazia todo sentido
ela associar o DVD com o CD, afinal os dois sdo iguais como objetos, mudando apenas alguns
detalhes minimos, ou entdo, identificamos o0 DVD pela embalagem que normalmente é diferente
dos CDs. Pensei ainda sobre como L. conhecia grande parte dos objetos tecnoldgicos que

mostrava, conseguindo identificar os nomes com mais facilidade que o resto da turma.

DVD — Novamente, a aluna L. logo apontou 0 nome, e dessa vez acertou. Questionei a
eles que tipo de DVD eles achavam que era aquele. Todos observaram a capa do DVD, cheio
de desenhos e cores e entdo, logo perguntaram se era um DVD de jogo. Confirmei e entdo
perguntei onde podemos usar DVDs de jogos como aquele. Todos falaram do video game e
entdo perguntei onde mais podiamos usar DVDs de jogos como aquele. As criangas tiveram
dificuldade de associa-lo ao computador também. Expliquei a eles que para o computador
também existem jogos iguais aquele que também podem ser utilizados no video game. Os que
possuiam o habito de jogar video game compartilharam os jogos que costumavam jogar e pude
perceber que dos que tinham esse costume, todos ja conseguiam manusear os dispositivos para
ligar o video game e 0s jogos sozinhos.

Sobre os objetos que levei, as criangas demonstraram conhecimento sobre tudo que

falamos. Nada do que foi apresentado a eles era visto como uma novidade, o que me leva a
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considerar que as criangas estdo acostumadas ndo somente a manusear o tablet e o celular, mas
também a controlar o que assistem na televisdo, 0s jogos que querem jogar e quando quiserem
trocar, sabem realizar a troca dos jogos sozinhos, ou pelo menos grande parte do processo sem
a ajuda de outra pessoa. Isso para mim, significa a insercao das criangas no mundo tecnol6gico
cada vez mais cedo, e a independéncia que elas desenvolvem quando se interessam pelo que
presenciam, ou seja, pelo fato de se interessarem por esses dispositivos eletrénicos, ao
observarem uma pessoa realizando o processo de ligar, colocar o jogo ou programa, desligar,
trocar o jogo, faz com que as criancas logo memorizem esse processo, aprendendo com
facilidade a realizar tudo isso sozinhas.

Aproveitando 0 momento em que estdvamos conversando sobre 0s jogos e 0 habito que
eles tinham de joga-los, falei com eles sobre o tempo que eles costumavam ficar utilizando os
aparelhos tecnoldgicos, seja televisdo, computador, tablet ou celular. Apenas uma aluna me
contou sobre as regras que a mae lhe colocava, de somente poder usar ou assistir 0s dispositivos
midiaticos apos o jantar. O restante das criancas falou que sempre assistiam o quanto queriam
e podiam jogar enquanto quisessem. Uns ainda falaram que usavam o dia inteiro, desde que
chegavam em casa da escola.

O tempo que as criancas permanecem em frente aos aparelhos eletrénicos/tecnoldgicos
¢ um dos problemas apontados por autores como Belloni (2010), que pesguisam sobre a
tecnologia, assim como citamos no capitulo 1 (Introducdo). Segundo Belloni (2010), a
permanéncia das criancas sem um limite considerado saudavel estipulado para o uso dos meios
virtuais pode prejudicar o desenvolvimento de algumas criancas, e essa é uma inquietacao que
nos levou a conversar com as criangas sobre o tempo que costumam permanecer usando 0s
objetos que gostam de usar para jogar. Como criangas, 0s pequenos nao podem ser colocados
como responsaveis pelo controle desse uso, 0 que vale levar aos pais essa problematizacédo, ou
talvez trabalhar na escola questdes que norteiam essas discussdes, buscando conscientizar as
criangas sobre um uso saudavel.

Segundo Bona (2014), as transformacgdes trazidas pelas novas tecnologias atuais
incluem novas relagdes de trabalho, concepcbes de tempo, espago, mundo, infancia, assim
como também, novos estilos de vida e identidades. Com isso, considera-se que 0 presente e 0
futuro social se encontram inserido e marcado pelas tecnologias. A autora problematiza ndo so
a maneira como utilizamos dessas tecnologias, mas também a maneira como estas influenciam

0 ponto de vista social sobre a infancia e as representacGes sociais sobre essa questdo. O acesso
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que a sociedade, inclusive as criangas possuem as tecnologias influencia cada vez mais a
aquisicdo de conhecimentos, valores e atitudes.

Pensamos em como as tecnologias influenciam o interesse das criancas, a maneira como
elas se relacionam com as midias e seus aparelhos. Assim como traz a autora, a presenca das
tecnologias mudou as relagdes sociais estabelecidas em sociedade, da mesma forma como
mudou ndo s6 a maneira como lidamos com a infancia, mas também a maneira como as criangas

se relacionam com a sociedade.

2.2 Relagao das criangas com os programas de televisao

O primeiro momento que tivemos contato com 0s programas que as criangas da turma
costumavam assistir foi um momento que nem mesmo haviamos planejado. Para uma
apresentacdo da escola, as criancas deveriam votar para escolher uma masica que gostariam de
apresentar. A professora me explicou sobre essa votagao que eles iriam realizar afim de escolher
uma musica entre as que a turma mais gostava, e entdo ela me contou que havia trazido algumas
opcdes de musicas da novela Chiquititas (novela popular voltada para o publico infanto-
juvenil), pois a turma gostava muito da novela e todos costumavam acompanhar os capitulos.
Perguntamos a eles se todos realmente gostavam e assistiam a novela, e todos confirmaram
ainda que gostavam muito. Todos ouviram as musicas trazidas pela professora como op¢éo para
a apresentacdo e eles entdo votaram escolhendo a que mais gostavam. Como estavamos ja
conversando sobre essa novela e 0s programas que eles gostavam de assistir, perguntei a turma
0 que eles gostavam de assistir. Os meninos citaram O Hulk como um desenho que gostavam
de assistir (Hulk € um super-herdi que possui o poder de ficar muito forte, verde e crescer
sempre que passa por uma situacdo que o deixa nervoso). Como eles citaram um super-heroi,
perguntei quais 0s outros super-herdis que eles gostavam, e alguns meninos citaram ainda o
Batman (uma espécie de “Homem Morcego”, que possui superpoderes para combater o crime),
e demonstraram interesse pelo Coringa (vildo dos filmes e desenhos do Batman). Outros foram
citados, como o Homem Aranha (super-herdi com poderes de uma aranha, com a capacidade
de subir em paredes, e uma teia de aranha que sai de suas méos) e o Super-Homem (possui
muita forca e poderes de um verdadeiro super-homem). As meninas apenas citaram Chiquititas
e Carrossel (uma outra novela infanto-juvenil, do mesmo género de Chiquititas).

Como poucas meninas me contaram sobre o0s desenhos que gostavam de assistir, busquei

questiona-las novamente em outro dia sobre o que assistiam. Com a atengdo mais voltada para
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elas, pois a maioria da turma é composta por meninos e sempre que fazia alguma pergunta para
a turma, 0s meninos costumavam comecar a me contar tudo que queriam, sem dar espago para
as meninas, que eram mais timidas, contarem também sobre seus interesses. Sendo assim, ao
perceber esse fator, comecei a me atentar mais e perguntar diretamente as meninas quando elas
ndo tinham abertura para falar muito. Uma das meninas mencionou o Quintal da Cultura como
algo que gostava de assistir, e entdo todos demonstraram interesse, dizendo que também tinham
0 costume de assisti-lo. Outra aluna falou sobre TV Cultura, e gostar de assistir Castelo Ra-
Tim-Bum, um desenho bem antigo. Os meninos ainda falaram sobre o desenho Ben 10, e de
modo geral, a turma (meninos e meninas) a turma mencionou os desenhos do Tarzan, Kung Fu
Panda, Robd, Power Rangers e Digimon. O Gnico momento em que as criangas me contaram
mais sobre os desenhos que assistiam foi quando perguntei a elas sobre esse assunto, pois em
outros momentos, quando sentavamos para falar sobre as midias e programas que eles assistiam,
todos vinham me contar sobre programas e filmes adultos que costumavam assistir, talvez
porque ao me ver como adulta queriam me contar sobre coisas que eu poderia assistia também,
ou talvez porque os programas adultos chamem mais a atencéo deles.

Falei com as criancgas ainda sobre a companhia que elas tinham para assistir televiséo,
se assistiam com algum adulto ou outra pessoa, ou se assistiam sozinhas mesmo. Poucas
criancas falaram que assistiam TV com alguma companhia, principalmente adulta, mesmo
porque alguns ainda me falaram que tinham uma televisdo no proprio quarto e sendo assim,
assistiam aos programas que queriam sozinhos, algumas vezes depois que 0s pais ja estavam
dormindo. Algumas criangas ainda contaram sobre os programas adultos que costumavam
assistir junto com os pais, como novelas, jornais e etc.

Nas conversas sobre 0s programas que as criangas costumavam assistir, percebi que eles
possuiam um habito de assistir programas voltados para a idade deles, porém algumas excec¢des
fugiam dessa regra. Um exemplo foi o aluno V. que me contou sobre seu habito de assistir
filmes de terror a noite sozinho, me contando que seu filme de terror preferido era “Chuck, O
Boneco Assassino”. Questionei V. se ele nao tinha medo de assistir a esses filmes sozinho ¢ ele
disse que ndo, pois gostava mesmo desses filmes, além de falar que também gostava muito do
personagem Coringa (ja citado acima). Outros meninos, ao ouvir V. falando sobre os filmes de
terror também falaram que assistiam a esse tipo de filme, citando outros nomes de filmes de
terror que ja tinham visto.

Considero que os programas infantis sejam mais apropriados para as criangas,

principalmente na idade da turma, entre 5 e 6 anos, pois ja sdo dirigidos voltados para o
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pensamento, desenvolvimento e imaginacéo infantil. O que as criangas podem desenvolver ou
enxergar assistindo um filme ou qualquer outro programa adulto pode ndo ser o que ela
necessitava no periodo de desenvolvimento em que se encontra. Por isso, acredito, que cada
programa ja € produzido com uma classificacdo indicativa especifica, buscando adequar os
contelidos a cada idade para o qual se dirige o programa. Conversei com V. sobre o hébito que
ele possuia de ver esses filmes de terror, perguntando se ele achava legal os filmes que assistia
e ele dizia gostar de assistir.

Assim como mencionamos no capitulo 3 (Infancia e Tecnologias), autores como Levin
(2007), Ravasio e Fuhr (2013) e Vygotsky (1998) conceituam as brincadeiras das criangas como
uma necessidade de inventar, criar, pensar, imaginar novas situacdes, sentimentos, reacdes e
acOes. Assim como as brincadeiras que as criangas usam como um mundo criativo delas, 0s
programas de televisdo trazem essa imaginacdo infantil, transformada em algum personagem,
brinquedo, realidade surreal, onde as criangas podem se imaginar como 0S personagens, se
colocarem como super-herois, ou animais criados pelas telinhas, personagens ficticios que

deixam aflorar a criatividade e a ficcdo disfarcada de realidade no mundo infantil.

2.3 Relacgdo das criangas com 0s games

Busquei questiona-los sobre quais jogos costumavam e mais gostavam de jogar. Percebi
gue conversar sobre 0s jogos com 0s meninos era mais facil, talvez porque eles se interessavam
mais por diversos tipos de jogos, tanto no tablet e celular, como também no video game e
computador. Um dos jogos mais citados pelos meninos era FIFA, que se trata de um jogo de
futebol que te da a possibilidade de escolher seu time, o jogador que deseja ser, seu time
adversario e que tipo de partida deseja jogar (amistoso, campeonato, etc.); outro jogo muito
citado pelos meninos era o GTA (Grand Theft Auto), um jogo bem violento, onde seu
personagem ¢ um homem que mora na periferia da cidade do jogo, e se infiltra em “missdes”
no mundo do crime em busca de dinheiro, se envolvendo em guerras entre as gangues, fugas da
policia, roubos de carro e dinheiro, assassinatos, sendo possivel no jogo comprar armas, carros,
casas, matar os pedestres e roubar o dinheiro, entre outras praticas violentas. Quando me
contaram que gostavam de jogar esse jogo, perguntei a eles o que eles faziam nesse jogo e a

resposta da maioria dos meninos era:

“Eu compro uma arma bem grande pra matar os bandidos”
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Ao questiona-los sobre como eles identificavam quem eram os bandidos no jogo, a

resposta deles foi a seguinte:

“O jeito que eles andam, assim ¢6... “ (e demonstraram a maneira como 0s bandidos

andavam no jogo).

GTA € considerado um jogo adulto, muito violento até mesmo para o seu publico-alvo
(adultos), e as criancas jogavam com muita frequéncia e naturalidade. As meninas falaram sobre
0 jogo também, contando que jogavam para dirigir o carro pela cidade.

Outro jogo citado pelos meninos foi o Pipa Combate. Nunca tinha ouvido falar sobre
esse jogo. Primeiro questionei eles sobre o que se fazia no jogo, e eles me contaram que era um

jogo de pipas, e entdo o aluno P. complementou a fala dos amigos:

6

sse jogo fala um monte de palavrdo. Quando eu jogo eu tiro o som pra ndo ficar

%3

ouvindo os palavrdo que fala.

Quando P. disse que tirava 0 som, outro colega também disse que fazia isso. Eu e a
professora perguntamos a eles como eles sabiam o que era palavrdo, e quem havia ensinado a

eles 0 que era isso. O mesmo aluno, P. disse:

“Ah, ninguém ensinou a gente o que é palavrdo e a gente nunca ouviu, mas a gente sabe

“«“

ué... a gente sabe o que é palavrao.

Os meninos sabiam o que era palavrdo, porque provavelmente ja tinham ouvido essas
palavras em algum lugar e alguém ja havia alertado eles sobre o que significava essas palavras,
pois ja sabiam quais palavras eram consideradas “palavrdes” e sabiam ainda, que 0 Uso dessas
palavras ¢ considerado “errado”.

Ao chegar em casa, pesquisei sobre 0 jogo, para saber como era. O jogo era um
campeonato de pipas, no qual vocé poderia escolher sua pipa, o tipo de linha que vocé queria
(havia diversos tipos de linha com diversos tipos de cerol), e ainda o cenario que desejava jogar.

A prética de soltar pipa é uma préatica antiga, normalmente realizada nas ruas, campinhos ou
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espacos grandes sem muito movimento, para que as crian¢as possam usar do espago para pegar
impulso correndo até fazer a pipa subir no céu. Quando crianca, ja soltei pipa, e a virtualizagdo
dessa brincadeira tira a graca de estar ao ar livre praticando uma brincadeira de rua. No jogo
virtual a crianga ndo vive o sentimento de segurar a linha, correr e ter contato com os amigos
em um espaco aberto, externo. Além de virtualizar o jogo, os jogadores ainda fazem o uso de
palavrdes, pelo fato de muitos adolescentes jogarem o jogo, acabam utilizando esse tipo de
linguagem. A problematizacdo sdo as diversas questdes trazidas pelo fato das criancas
aprenderem essa linguagem no jogo e se privarem as telas quando poderiam utilizar de uma
brincadeira antiga e ao ar livre. Embora o jogo traga todos esses aspectos que nos fazem
questiona-lo, traz também uma préatica de brincadeira antiga a realidade atual, que talvez
poderia ter se perdido, e a ideia de resgatar esse costume é uma iniciativa rica para a cultura
ludica da infancia atual que esta desacostumada a usar as brincadeiras mais antigas, que
visavam o contato pessoal com as outras pessoas e 0 ambiente.

Segundo Postman (1999), na atualidade as brincadeiras infantis foram, de certa forma,
“adultizadas”, pois o jogo infantil acabou se profissionalizando, se tornando motivo de
preocupacdo dos adultos, sobre suas consequéncias, causas e possiveis influéncias. Pensando
dessa forma, nos colocamos a pensar nos jogos que as criangas mais se interessam, e na maneira
como questionamos se 0 game € ou ndo apropriado e adequado a infancia. Além de possuirmos
sempre essas inquietacdes, ainda percebemos o interesse das criancas pelos games adultos com
grande frequéncia. O autor utiliza dessas concep¢cbes para explicar um possivel
desaparecimento da infancia, o qual ocorreria devido a maneira como as midias adentraram na
vida das criangas, com contetdos adultos que abordam diversos assuntos. O autor relaciona a
presenca dos contetdos adultos com os tempos medievais, onde ndo existia a infancia, e as
criangas eram expostas aos assuntos e contetidos adultos.

Quando pensamos nas brincadeiras que percebemos nas nossas idas a escola e refletimos
sobre as colocacdes de Postman (1998), consideramos que talvez um possivel desaparecimento
da infancia ainda esteja um pouco distante da nossa realidade atual. As criangas ainda brincam,
seja com brincadeiras antigas ou atuais, e além de presenciarem muito contetdo adulto, o que

prevalece na realidade das criancas ainda sdo os aspectos infantis.

3. As influéncias dos games na subjetividade das criancas

3.1 Brincadeiras e ag¢oes
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Nos dias em que estivemos com as criangas, observamos a presenca de comportamentos
violentos e brincadeiras agressivas. Desde o primeiro dia que conversamos com a professora,
ela ja havia comentado sobre a questéo da violéncia que ela vinha percebendo entre os meninos,
inclusive comentou comigo que talvez poderiamos aproveitar a pesquisa e observar se 0S jogos
e tipos de programas que eles estavam habituados poderiam ter alguma influéncia no
comportamento da turma.

Observei que 0s meninos tinham um insistente costume em “brincar de bater” uns nos
outros e essa pratica se mantinha até que um deles se machucava ou se irritava com a
brincadeira. Nos momentos de brincar no parque ou até mesmo nos momentos de refeicéo, eles
sempre usavam dessa pratica. A escola possuia dois parques, assim como mencionamos no
capitulo 4. Quando estavam no parque B, alguns dos meninos gostavam de pegar uma bola de
futebol e ficar jogando, pratica na qual sempre surgia um motivo ou outro para pequenas brigas
entre eles. Um dos alunos, o V. costumava “comandar” as brincadeiras, era sempre ele que
parava o jogo quando algo acontecia ou quando ele ndo concordava com algum acontecimento
do jogo. V. costumava pegar a bola, sentar com ela nas maos e entdo todos 0s outros meninos
sentavam com ele esperando que ele voltasse a jogar. Essa atitude me chamou a atencdo e
conversando com a professora ela me contou que sempre foi assim, mesmo ela indo até os
meninos, tirando a bola da méo de V. e conversando com eles, essa pratica sempre acontecia, e
0s proprios meninos ndo reclamavam, apenas aceitavam a decisdo do amigo e ficavam parados
esperando ele ter vontade de voltar a brincar ou pensar em alguma solucéo para o que ele nédo
concordava. Eram nessas brincadeiras que observei que V. também tirava quem quisesse do
jogo quando tinha vontade. Ele assumia uma espécie de posicao de “lider” entre os meninos.

Outra brincadeira escolhida com frequéncia pelos meninos eram os carrinhos de
brinquedo. Eles utilizavam de uma caixa de pegas que serviam como “pista” para passagem dos
carrinhos e com essas pecas conseguiam montar um espago muito grande para a brincadeira.
As meninas utilizavam diversos brinquedos, além e usarem também dos espacos externos e 0s
brinquedos que haviam no parque B. A grande variedade de brinquedos que havia na sala fazia
com que as criangas se separassem brincando com o que tinha maior interesse. As criangas
também gostavam muito de brincar com as massinhas de modelar, utilizando das diversas
“forminhas” que havia para formar diferentes animais, letras e objetos.

As brincadeiras na sala de aula pareciam prender muito a atencdo da turma. Quando
disponibilizavamos as massinhas, brinquedos e livros dentro da sala de aula, eles se reuniam

em grupos e brincavam juntos. Para as meninas era mais facil dividir os materiais e brinquedos,
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ja os meninos nao gostavam de dividir o que estavam usando com 0s amigos, exigindo as vezes
que conversassemos com eles. O momento da brincadeira para eles era um momento de exercer
sua prépria liberdade, pois era nesse momento que as criancas podiam escolher com o que
queriam brincar, e quando quisessem podiam mudar os brinquedos, reinventar a brincadeira ou
J0go, mudar as regras, construir e deixar a imaginagao tomar conta. Mesmo nos desenhos que
realizavam, era 0 momento de desenharem o que queriam, como queriam. Acredito que a
educacdo infantil pode ser considerada um periodo para a criancga exercer sua liberdade através
do ludico.

Nesse topico, voltamos a pensar no conceito de subjetividade, que envolve os sentidos
e significados que absorvemos quando nos relacionamos com algo ou alguém. As criancas,
como usuarias das midias, assistem e se relacionam com os jogos/filmes/desenhos/programas,
adquirindo novos conhecimentos, através dos quais as criangas irdo tirar algum sentido, algum
significado para determinada atitude ou reacdo que eles presenciam naquilo que assistem ou
jogam. Sdo esses sentidos e significados repassados pelas midias que formam nas criancas
novas ideias, atitudes, estereotipos e etc.. Muito daquilo que as criangas adquirem como novos

significados elas reproduzem nas rela¢es em sociedade.

A compreensdo do lugar da subjetividade na educagdo nos leva a abandonar,
por uma parte, a naturalizagdo dos processos associados com a educagdo, e
por outra, a compreender os diferentes momentos do processo educativo
através de processos de significagdo e sentido gerados em diferentes zonas do
tecido social. Esta compreensdo leva a superacdo de um conjunto de
dicotomias que historicamente tem estado na compreenséo da educagéo, como
a dicotomia entre o social e o individual, o afetivo e o cognitivo, entre outras,
0 que traz um conjunto de consequéncias para as representagdes dominantes
ate hoje na educagéo[...] (GONZALEZ REY, 2001, p.2)

3.2 Os exemplos que as midias d&o para as criangas

Separei esse indicador para analisar as atitudes das criancas diante das tecnologias que
possuem acesso. Junto com as professoras da escola, conversamos sobre as atitudes de alguns
alunos que possuem comportamentos mais agressivos e pensamos que atualmente as criangas
tém acesso a muitos meios de informacéo que disseminam imagens de agressividade e violéncia

como uma “solu¢do” para os problemas ou apenas como algo natural. Para essas criangas, o uso
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da violéncia ndo é visto mais como algo ruim, negativo ou até mesmo desnecessario (devido ao
fato nédo resolver nada). Usar da violéncia com um colega sem nenhum motivo se tornou
completamente natural para eles no dia a dia, levando-os a sempre resolver os problemas com
agressividade.

As midias podem exercer influéncia sobre nossas concepg¢des e principios, porém nao
consideramos que as midias podem mudar tudo e todos, ou seja, possui suas excecdes, pois até
mesmo as criangas possuem opinides e suas proprias maneiras de conseguirem influenciar os
outros tambeém, ou seja, ndo consideramos que as criangas sdo passivas a ponto de serem
influenciadas por tudo que assistem. Porém quando pensamos nas midias como uma possivel
“influenciadora” das criangas, podemos considerar as vantagens e desvantagens desse poder
exercido pelas tecnologias, como ja citamos nos capitulos anteriores. Consideramos que as
midias visuais exercem ainda maior influéncia (filmes, desenhos, jogos, programas de tv em
geral), pois vendo o que esta nas telas as criangas enxergam uma realidade, mas nem sempre
aquilo que as telas apresentam séo realmente a realidade, como por exemplo o0s super-herdis
com super poderes, 0 que ndo é real, mas para as criancas tudo aquilo que 0s personagens
realizam nas telas pode parecer real. A grande questdo seria se as grandes produtoras midiaticas
se preocupam com a influéncia que exercem nas criancas.

Comecaremos falando sobre o que observamos na escola. Pensando no comportamento
violento da turma, aquilo que eles assistem ou jogam em casa pode ter uma relacdo direta na
maneira como se comportam. A grande maioria dos meninos da turma me disse gostar do vildo
Coringa, um personagem cruel do filme Batman, e entdo pensamos como e por que motivo as
criancas se interessam tanto por um vildo cruel de um filme de um super-heroi. Eles colocam o
personagem do Coringa como um personagem “da hora”, para eles representa um personagem
mal, que tem poderes também, assim como o super-her6i e porque o vildo também ndo pode
ser adorado pelas criangas. O “ser malvado”, considerado uma caracteristica essencial de todos
os vildes ndo é um problema para as criangas.

Como estava realizando a pesquisa em uma turma que ja estava tendo problemas com a
maneira como brincavam entre si, foi muito facil perceber essas influéncias. Busquei ficar
atenta aos meninos que mantinham esse costume de brigar, ou “brincar de brigar” e 0 que eles
costumavam jogar ou assistir. Comecei a perceber que 0s meninos mais agressivos tinham o
costume de jogar GTA e outros jogos violentos, além de assistir a filmes de terror, e mesmo
ndo podendo afirmar que esses sdo 0s Unicos fatores que acarretam esse tipo de atitude nas

criangas, vejo uma aproximacao do jogo GTA com diversas praticas de violéncia. O jogo pode
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ser um meio de entretenimento e diversdo para eles, porém vale considerar os contetdos dos
jogos atentando a maneira pela qual ira refletir no desenvolvimento da crianga. N&o somente o
jogo pode ser colocado como um fator importante, mas também todo tipo de midia que as
criancas utilizam com frequéncia. O mundo atual também pode ser considerado um mundo
virtual, e por estarem inseridas nessa realidade, ndo podemos distanciar as criangas desse
fendmeno, a tecnologia é um fator que faz parte da realidade em que elas estdo vivendo, se
fazendo necessario e essencial para quem vive essa realidade assim como as criangas. Nao
podemos, portanto, apontar solu¢des para uma questdo que envolve o modo como a sociedade
lida com as tecnologias e maneira como refletem as consequéncias de seu uso massivo.

Tudo aquilo que as criangas possuem acesso direto e cotidiano acabam por influenciar
a maneira como elas pensam, sentem, além de influenciar também o significado que elas
atribuem aquilo que enxergam. E da mesma maneira como sdo influenciadas, elas acabam por
influenciar a sociedade também, através daquilo que aprendem ndo s6 com as midias, mas de
tudo que aprendem e conhecem, e acabam repassando as pessoas que as cercam.

Quando consideramos as criangas como seres pensantes com direitos, podemos coloca-
las como seres capazes de se impor, pois sdo capazes de criarem concepcdes sozinhas. Pensando
na subjetividade colocada por Gonzaléz Rey em suas obras*, podemos considerar a maneira
como as criancas podem desenvolver sua subjetividade individual e relaciona-la na
subjetividade social que permeia seus espacos de convivio. Aquilo que as criancas adquirem
individualmente acabam por ser partilhadas entre elas ou entre elas com adultos também, da
mesma forma como as criangas podem adquirir uma concepgdo ja social, que internalizada,
passa a fazer parte de suas concepcdes individuais. Com essas consideracfes, podemos entender
que as criancas sofrem influéncia, mas também exercem suas influéncias no contexto social em
que estdo inseridas, e seja este contexto composto por adultos ou por outras criangas, 0S

pequenos sao capazes de expor suas ideias individuais.

4 Obras como “A pesquisa € o tema da subjetividade em educagdo”, encontrada no link

http://www.fernandogonzalezrey.com/index.php/2015-09-04-17-49-10/livros-dr-fernando-gonzalez-menu

“Satde, cultura e subjetividade: uma referéncia interdisciplinar (2015)”, também encontrada no mesmo link.
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Capitulo 6 - Consideracoes Finais

Ao final desta pesquisa, construimos e descobrimos novas informac@es sobre a infancia
e como ela se envolve nas tecnologias atuais, porém ndo encontramos todas as respostas, como
também ja supinhamos, dada a complexidade dessa questdo. Nossas idas & escola nos serviram
como aprendizado sobre as rotinas e costumes das criancas, além de nos proporcionar
conhecimento sobre as midias e a relacdo que as criancas estabelecem com elas. Ao longo das
nossas rotinas na escola, pudemos notar a possivel influéncia exercida pelas midias nas atitudes
de algumas criancas, a maneira como as informacdes passadas pelas midias reflete na maneira
como as criangas consideram a nog¢do de mundo, de conhecimento de tudo aquilo que a cerca.

Ao longo da pesquisa nos deparamos com as dificuldades e desafios apresentados pela
rotina de uma pesquisa realizada com criancas. Nosso primeiro desafio foi encontrar maneiras
de conversar e ouvir as crianc¢as, dando a chance para todas se manifestarem, o que nos levou a
buscar mais sobre a sociologia da infancia, que envolve entender as criangas, 0 que elas dizem,
ouvir suas colocagdes, pensamentos e acdes. Nas primeiras idas a escola, buscamos manter
nossa presenga como um acontecimento informal e sem gravar as conversas com 0s pequenos
nem anotar simultaneamente, apenas conversamos com eles buscando através de perguntas, as
informacBes que precisavamos para a pesquisa. Ao longo das visitas fomos percebendo a
dificuldade das criancas de se manifestarem, ou de entenderem o que queriamos dizer. Fomos
notando que a linguagem que utilizdvamos ndo era adequada a linguagem que eles entendiam,
e entdo procuramos pensar em maneiras de deixar mais claro o que queriamos saber, ou utilizar
de diferentes ferramentas para conversar com as criangas. Foi entdo que utilizamos do uso de
materiais e objetos, como os citados nos capitulos anteriores, ou entdo, realizava ainda a roda
de conversa, combinando com eles que todos teriam a oportunidade de falar e para isso
acontecer, seguiamos a sequencia da roda e um por um podia falar o que sentia ou pensava
sobre o assunto abordado. Consideramos as criancas ao longo da pesquisa sob uma perspectiva
da Pedagogia da Infancia, pois assim consideramos as crian¢as como capazes de pensar, CoOmo
sujeitos que pensam, e que possuem direitos, que possuem voz. Sob essa percepcdo pudemos
considerar as colocacdes das criangcas ndo como colocacgOes infantis, mas colocagdes de
individuos capazes de se colocarem, opinarem e escolherem de acordo com as suas afinidades
e pensamentos individuais.

Este trabalho nos ajudou a viver as preocupacdes e inquietacdes dos educadores sobre

as tecnologias atuais na vida das criangas. Vimos que o assunto ainda pode ser considerado
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recente, pelo fato de ndo ter muitas pesquisas na area, porém vimos também, que as criancas ja
estdo vivendo com as midias, convivendo com a realidade repassada por elas e tudo isso implica
de forma direta no desenvolvimento de ensino/aprendizado das criangas, além de influenciar
também o comportamento e pensamento das criancas.

Em um ponto de vista antes desconhecido por nés, pudemos considerar as midias e seus
dispositivos como eventos e praticas de letramento, e levando em consideracédo esse fator, as
midias podem ser inseridas no ensino como uma ferramenta pedagdgica, em conjunto com as
outras ferramentas ja utilizadas nas salas de aula como mediadoras do conhecimento. Mais
desconhecido ainda, é considerar a presenca das midias para a educacéo infantil. Ao longo da
pesquisa, percebemos que as criancas, independente da idade, estabelecem uma relacao direta
com as midias e aprendem muito com aquilo que presenciam nas telas. O aprendizado delas,
pode se dar pelas informacdes oferecidas pelas midias, ou até mesmo, pelos estere6tipos e
preconceitos reproduzidos. E € sobre esse aspecto que precisamos questionar os contetdos que
nossas criangas tém acesso, buscando passa para eles a necessidade de uma nocéo critica sobre
aquilo que as midias nos apresentam. Quanto aos games, temos 0 mesmo questionamento, pois
0s jogos que algumas criangas envolvidas na pesquisa costumavam jogar eram extremamente
violentos, além de apresentar contetdo adulto, e 0 comportamento das criangas pode acabar
sendo influenciado pelas atitudes, imagens e ideais apresentados pelos games. Os conteidos
adultos atuais sdo consumidos pelas criancas também, e percebemos na pesquisa que as crian¢as
possuem esse habito.

Este trabalho nos levou a pensar no que conhecemos sobre as midias, no que acabamos
conhecendo através da pesquisa que realizamos e o quanto ainda nos falta conhecer. Embora
ndo tenhamos encontrado respostas para todas as inquietacdes sobre o assunto, tudo que
buscamos e os dados que encontramos naquela escola com aquelas criangas, nos serviu como
margem de conhecimento, e servira para os futuros leitores deste trabalho, como uma
introducdo sobre o assunto, ou um levantamento do que as criangas tém acesso nas midias. Os
avancos da tecnologia atual pode ser uma grande aliada da educagdo, pois tem o poder de
disseminar processos e ferramentas de ensino-aprendizado para as criancas ndo s6 da educagéo
infantil, mas de todas as idades e camadas sociais, mesmo porque o acesso as midias e a internet
ja cresceu e continua crescendo muito entre todas as classes sociais.

Sendo assim, consideramos a importancia desta pesquisa para aumentar e desenvolver
ainda mais o conhecimento sobre a tecnologia na infancia. Nossos objetivos de levantar e

mapear 0s interesses midiaticos das criancas foi alcancado, pois levantamos dados sobre 0s
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interesses midiaticos das criangas, o que Ihes chama a atencdo nas telas, como as criangas se
relacionam com as tecnologias, e seus costumes e relacdes estabelecidas com os eventos de
letramento atuais, sendo esses eventos midiaticos ou ndo. Acreditamos que se tivéssemos a
oportunidade de permanecer naquela turma por mais tempo, poderiamos descobrir muito mais
sobre o que eles tinham a nos ensinar. Como um trabalho construido através de diferentes
vertentes e concepcdes de diversos autores, esperamos que essas concepgdes possam servir de
margem e apoio a outras pesquisas no assunto, implicar e inquietar novas perguntas e questdes
que busquem entender nossas criangas e seus pensamentos, € que possam ajudar na criacao de
objetos de aprendizagem digitais para 0 ensino das criangas no espaco escolar ou até mesmo

NOS espacos extraclasse.
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