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RESUMO

A presente pesquisa abordou a questdo da infancia e de sua relacdo com a tecnologia. Para
tanto, foi-se em busca de ouvir as criangas e, também, alguns adultos que fazem parte de seu
cotidiano, como 0s seus responsaveis legais e professores. Diante de tal perspectiva,
idealizaram-se meios que tornassem possivel a compreensdo dos sentidos atribuidos pelas
criancas a vivéncia de sua infancia com o uso de tecnologias, buscando-se conhecer como
negociam o acesso a essas tecnologias com os adultos, bem como delas se apropriam, usando
e disseminando as informacdes juntamente com os pares e adultos a sua volta. Os conceitos
de inféncia e tecnologia estdo fundamentados em aportes tedricos como Castells (1999);
Dornelles (2011); Dornelles e Bujes (2012); Prensky (2010), alem de soci6logos da infancia.
A fim de operacionalizar este projeto de pesquisa, realizou-se levantamento bibliogréafico por
meio de uma busca de artigos e textos dispostos em biblioteca online, cuidando, também, de
conduzir a parte empirica da pesquisa a partir do preenchimento de questionarios com as
criancas, seus pais e professores, realizando entrevistas semiestruturadas com os pais e grupos
focais com as criangas. Optou-se, também, por realizar pesquisa de campo a partir de projeto
de intervencdo com o uso de tablets. Os sujeitos da pesquisa foram criancas de 5 a 7 anos de
idade, matriculadas em duas instituigdes escolares de Paraguacu — MG e com seus pais e
professores. As criancas foram pensadas como atores sociais, produtoras de culturas e agentes
transformadores da sociedade, produtoras de suas préprias culturas. Nesse contexto, a infancia
estd sendo considerada no plural, por duas razdes especificas: as criancas vivem diferentes
infancias, variando conforme o contexto, classe, etnia, género etc.; e em virtude do
desenvolvimento vertiginoso da tecnologia, as criancas também passam a ser socializadas por
meio desse contexto tecnoldgico. Os resultados demonstraram que, muito além de reproduzir
conhecimentos, as criancas também sdo capazes de produzir e interpretar informacbes e
saberes, bem como de fazer com que seus pares e adultos também busquem novas
interpretacdes e instrugdes nesta relagdo tecnoldgica. Inferem, ainda, que a tecnologia
mediada pelas midias empodera as criangas, mudando visées do mundo adulto sobre elas.

Palavras-chave: Infancias. Tecnologias Digitais. Sentidos Atribuidos. Empoderamento
Tecnologico.



ABSTRACT

The present research addressed the issue of childhood and its relationship with technology. In
order to do so, he sought to listen to the children and also some adults who are part of their
daily life, such as their legal guardians and teachers. In view of this perspective, means were
developed that would make possible the understanding of the meanings attributed by children
to the experience of their childhood through the use of technologies, seeking to know how
they negotiate access to these technologies with adults, as well as appropriating them , using
and disseminating information along with the peers and adults around them. The concepts of
childhood and technology are based on theoretical contributions such as Castells (1999);
Dornelles (2011); Dornelles and Bujes (2012); Prensky (2010), as well as sociologists of
childhood. In order to operationalize this research project, a bibliographical survey was
carried out through a search of articles and texts arranged in an online library, taking care also
to conduct the empirical part of the research from the filling of questionnaires with the
children, their parents and teachers, conducting semi-structured interviews with parents and
focus groups with children. It was also decided to carry out field research from an
intervention project with the use of tablets. The subjects of the research were children from 5
to 7 years old, enrolled in two school institutions of Paraguacu - MG and with their parents
and teachers. The children were thought of as social actors, producers of cultures and
transforming agents of society, producers of their own cultures. In this context, childhood is
considered in the plural, for two specific reasons: children live different childhoods, varying
according to context, class, ethnicity, gender etc.; and because of the dizzying development of
technology, children also become socialized through this technological context. The results
demonstrated that, in addition to reproducing knowledge, children are also able to produce
and interpret information and knowledge, as well as to make their peers and adults also seek
new interpretations and instructions in this technological relation. The results still infer that
media-mediated technology empowers children by changing visions of the adult world over
them.

Keywords: Childhood. Digital Technologies. Attributed Senses. Technological
Empowerment.
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1 INTRODUCAO

A lembranca da infancia faz com que o pensamento remonte a tempos longinquos,
em que as brincadeiras e a maneira de ser crianca eram diferentes das vivenciadas na
contemporaneidade. Como as mudancas sociais e culturais ocorrem continuamente ao longo
do tempo, a infancia experimenta igualmente transformagdes, evidenciando, via de regra,
novas formas de se viver a infancia. Essas novas infancias, contudo, nascem em meio as
culturas infantis, sendo determinadas pelo meio no qual a crianga vive e se relaciona
(CORSARO, 2011).

De acordo com Ariés (1984), a ideia de infancia corresponde a uma construcao social
gue vem sendo gradativamente elaborada na historia da humanidade. Contudo, tal concepcao
era desconhecida até meados do século XII, o que quer dizer que, a época, a infancia nao
tinha uma representacao.

Por volta do século XIIlI, contudo, foi-se dando corpo a essa ideia, passando a surgir,
a partir de entdo, concepcdes a respeito da infancia em imagens representativas dos albuns de
familias, na iconografia em geral e na historia da arte. Antes disso, entretanto, representava-se
as criancas como adultos em miniatura, sem se considerar suas caracteristicas especificas
(ARIES, 1984). Em funcéo disso, pode-se afirmar que as “[...] cenas de infincia literarias
correspondem as cenas da pintura e da gravura de género da mesma época: sdo descobertas da
primeira infincia, do corpo, dos habitos e da fala da crianga pequena” (ARIES, 1984, p. 31),
estabelecendo-se, assim, diferenciacdo entre a crianca e o adulto.

Com o passar dos anos, 0 avancgo tecnoldgico e o consequente contato cada vez mais
cedo das criangas com este espaco, passou-se a situa-la em um mundo ciber, no qual tudo gira
em torno de novas tecnologias, gerando, assim, uma cultura consumista, que atinge tanto
adultos como criangas. Neste espaco virtual, no qual a crianga se enxerga e estabelece as suas
relagcOes, esta-se diante de outra geracdo, que ja& nasce tendo contato com aparatos
tecnoldgicos (SOUZA, 2000). Movidas por essa cultura, as criangas, em interagdo com o
mundo virtual e condicionadas pela tecnologia e por informagdes que lhes sdo constantemente
entregues, descobrem um novo conhecimento, que adentra casas e as rotinas familiares,
fazendo com que as relagbes sociais e familiares entre si e entre os adultos sejam
transformadas.

Tais mudancas, segundo Postman (1999), fazem com que a infancia se perca, ja que
geram impactos que retiram da crianca caracteristicas proprias desta fase. A esse respeito,
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segundo o autor, “[...] ter que ficar parado a espera enquanto o charme, a maleabilidade, a
inocéncia e a curiosidade das criangas se degradam e depois se transfiguram nos tragos
mediocres de pseudo-adultos ¢ doloroso, desconcertante e, sobretudo, triste” (POSTMAN,
1999, p. 13). Sendo assim, ainda conforme Postman (1999), a infancia vai gradativamente
desaparecendo, com as criancas vivendo a cada dia mais de forma parecida com os adultos,
fragilizando, com isso, a “[...] linha divisoria entre a infincia e a idade adulta” (POSTMAN,
1999, p. 12).

Em contraponto a tal concepgao, Dornelles (2011), em seu livro “Infancias que nos
escapam”, revela uma nova perspectiva, ao destacar que, a seu ver, a infancia ndo desaparece,
mas tdo somente é transformada no decorrer da histéria da sociedade, fazendo com que
surjam, assim, varias infancias. Ainda segundo Dornelles (2011), a crianca passa a viver uma
cyber-infancia, motivada pelo mundo tecnoldgico, gerando, assim, novas culturas infantis.

Associando-se a esta concepcgédo de cyber-infancia, Nascimento (2011, p. 41) salienta
que a “[...] nova concepgdo socioldgica considera as criangas como participantes de uma rede
de rela¢des que vai além da familia e da escola”. Nesse sentido, conforme o autor vislumbra-
se um movimento que produz mudancas com capacidade de influenciar suas vidas e, também,
as daqueles que estdo ao seu entorno, agindo sobre os panoramas sociais, politico e cultural.

Diante disso, tem-se uma infancia que é formada por:

[...] sujeitos ativos e competentes, com caracteristicas diferentes dos adultos [...]
atuam nas familias, nas escolas, nas creches e em outros espacos, fazem parte do
mundo, o incorporam e, a0 mesmo tempo, o influenciam e criam significados a
partir dele (NASCIMENTO, 2011, p. 41).

Portanto, é importante buscar meios para compreensdo dos sentidos atribuidos pelas
criancas a essas novas infancias e como elas fazem para negociar 0 seu acesso a tais
tecnologias, como se apropriam, usam e disseminam essas informacdes ressignificadas
submersas no contexto tecnologico. Para tanto, se buscou ouvir além das criangas, também
alguns adultos que fazem parte de seu cotidiano como 0s seus responsaveis e também
professoras.

Diante disso, a presente pesquisa teve como objetivo geral compreender de que
modo as criancas se relacionam com a tecnologia digital mediante essa nova cultura de midia.
Destarte, a pesquisa sera norteada pelos seguintes objetivos especificos:

a) analisar de que modo a tecnologia digital esta presente no cotidiano das criancas;

b) entender qual o olhar dos pais em relagéo ao uso da tecnologia digital;
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c) compreender se esse acesso a tecnologia digital gera meios de empoderamento

das criancas diante do mundo adulto;

d) compreender como a escola tem considerado a tecnologia digital.

O acesso a essas tecnologias oportuniza que as criancas tenham uma nova forma de
socializagdo e, com isso, 0 acesso a novas descobertas que antes apresentavam maior
condicionamento ao mundo adulto, gerando, assim, dependéncia das criancas quanto a
geracdo anterior. Desta forma, como nos dias atuais as informacdes estdo bastante
disseminadas em decorréncia as descobertas tecnoldgicas, proporcionou-se as criangas um
nivel de autonomia diante das novas descobertas e saberes.

Para tentar responder essas inquietagdes desenvolvemos uma pesquisa do tipo
qualitativa descritiva-interpretativa com a realizacdo de uma pesquisa que se utilizou de
diversos instrumentos descritos detalhadamente no capitulo trés dessa dissertacdo. A hipotese
levantada pela pesquisa era de que as criancas, diante deste possivel empoderamento
tecnoldgico, mudam a imagem que os adultos tém sobre elas, favorecendo o nascimento de
um novo sentimento em tal relacdo, exercendo influéncia, assim, sobre a vida familiar e
escolar.

O interesse em empreender a elaboracdo desta pesquisa foi decorrente dos estudos
concluidos na graduacdo (Pedagogia Licenciatura), a partir do qual compreendi o papel ativo
das criancas, e do grande protagonismo das mesmas. Optei por desenvolver essa pesquisa,
buscando trazer elementos comprobatdrios que expusessem ainda mais este protagonismo. E
em consonancia a essas referidas experiéncias, existe outro elemento subjetivo com relacédo ao
desejo de pesquisar, desenvolvida ao longo da graduagdo nas iniciacBes cientificas e no
projeto de extensdo em que eu participei por trés anos consecutivos realizado na
Brinquedoteca Labrinque®. Aprendi a ser observadora e pude consolidar um contato voltado
para pesquisa.

As criancas sdo consideradas, nesta pesquisa, como sujeitos ativos, que produzem,
ressignificam culturas e conseguem interpreta-las, construindo, a partir dai, outras culturas
permeadas por seus pares, caracterizando-se, com isso, 0 surgimento de um sujeito
empoderado. Para tanto, o desenvolvimento deste trabalho esta dividido em cinco capitulos.

No primeiro deles, apresentam-se estudos que envolvem o tema da Infancia e das

tecnologias digitais, com o intuito de investigar os trabalhos que ja foram realizados a respeito

! E a brinquedoteca da Universidade Federal de Alfenas. O espaco é destinado ao brincar e também é um
ambiente no qual séo desenvolvidas pesquisas e diferentes estudos relacionados as experiéncias ludicas.
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da tematica infancia e tecnologia, visando descobrir quais sdo as opiniGes reinantes sobre
estas produgdes.

No segundo capitulo, apresenta-se uma discussdo envolvendo as relacdes entre
Infancia e Tecnologia amparadas em aportes tedricos como Castells (1999); Setton (2002,
2005, 2010, 2011); Feilitzen e Carlsson (2002); Dornelles (2011); Dornelles e Bujes (2012);
Prensky (2010); Corsaro (2011). Com estes autores as criangas foram pensadas como sujeitos
sociais, com voz e produtora de culturas, contribuindo para as transformacdes na sociedade.
Também nos ajudaram a refletir acerca da infancia contemporanea socializada pelas midias
digitais.

O terceiro capitulo consiste na apresentacdo da trajetoria metodoldgica do trabalho.
O passo a passo construido ao longo do percurso e do desenvolvimento desta pesquisa, a sua
natureza e os métodos utilizados. Apresento o locus da investigacdo, 0s sujeitos participantes
e colaboradores, bem como os instrumentos utilizados no decorrer da producéo dos dados e a
forma como se desenvolveu a andlise destes.

No quarto capitulo é apresentada a anéalise e correspondente discussdo dos resultados
que foram obtidos a partir dos questionarios aplicados as criangas e aos pais, das entrevistas
semiestruturadas realizadas com alguns pais e dos grupos focais amparados nas atividades
Desenho com Historia, Histdria para completar e Entrevistas coletivas com as criancas das
escolas A e B.

Por fim, o quinto capitulo do desenvolvimento compreende a analise dos dados sobre
0 projeto desenvolvido com as criancas denominado A tecnologia em minha vida, com
apresentacdo de novos aplicativos (Street View e Google Maps). Posteriormente, apresentou-
se os dados derivados dos questionarios aplicados as professoras, para se ter uma
compreensdo de como elas veem e administram o0 uso da tecnologia quando existente no
cotidiano escolar. Também se investigou, sobre quais sdo as condicdes reais e objetivas da
insercdo da tecnologia nas duas escolas publicas nas quais as criancas participantes da

pesquisa estudavam. Este capitulo € seguido pelas consideraces finais.



17

2 INFANCIAS E TECNOLOGIAS: O QUE JA FOI PRODUZIDO

Visando investigar os trabalhos ja realizados sobre os conceitos infancia e
tecnologia, e quais sdo as opinifes reinantes sobre as producbes sobre estes conceitos,
recorremos ao que chamam de revisdo de literatura.

Creswell (2007) argumenta que a revisdo de literatura é uma reflexdo dentro de um
dialogo corrente com maior amplitude na literatura acerca de um tdpico, buscando-se, assim,
preencher lacunas e ampliar estudos anteriores, em que “[...] fornece uma estrutura para
estabelecer a importancia do estudo e um indicador para comparar os resultados de um estudo
com outros resultados” (CRESWELL, 2007, p. 45-46). Desta forma contribui para nortear e
fornecer indicativos das técnicas que serdo adotadas na coleta dos dados do trabalho

pleiteado.

2.1 INFANCIAS E TECNOLOGIAS: O QUE SE DISCUTE?

Esse panorama teve a sua conducéo realizada a partir de uma busca de documentos
dispostos em bibliotecas online de dados como o SCIELO (Scientific Electronic Library
Online) e biblioteca digital brasileira de Teses e Dissertacdes — IBCT. Na presente busca,
foram utilizados os seguintes descritores: infancia e tecnologia; infancia e tecnologia digital; e

empoderamento e infancia.

A primeira busca de dados deu-se por meio dos artigos dispostos na base de dados
SCIELO (Scientific Electronic Library Online), na qual, ao utilizar os descritores Infancia e
tecnologia, surgiram quarenta e um (41) registros, depois de analisados os titulos e o0s
resumos, encontramos dois (2) artigos que estavam em consonancia ao tema da pesquisa, € 0
restante se enquadrava na areas de salde, educacdo especial, violéncia sexual, entre outras
teméticas que ndo se aproximavam do tema pesquisado. Com os descritores infancia e
tecnologia digital a busca resultou em um (1) artigo, depois de analisado foi constatado que o
artigo em questdo estava dentro da primeira pesquisa Infancia e tecnologia. Os descritores
empoderamento e Infancia resultaram em trés (3) trabalhos e, depois de analisados, apenas um
(1) ia ao encontro da tematica da pesquisa, porém este também estava presente na primeira
pesquisa com os descritores Infancia e tecnologia. Portanto, o resultado final desta busca
resultou em dois (2) artigos.

O levantamento bibliogréafico realizado na biblioteca digital brasileira de Teses e
Dissertacbes — IBCT foi realizado inicialmente pela analise dos titulos visando identificar
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aqueles que se relacionavam com a tematica de pesquisa. Inicialmente, utilizando o0s
descritores Infancia e tecnologia sem delimitar periodo temporal, apareceram duzentos e vinte
e trés (223) registros. Posteriormente, para refinar a busca, foi delimitado o periodo de 2000 a
2017, resultando, assim, duzentos e vinte e dois (222) registros entre teses e dissertacoes.
Como a delimitacdo de tempo alterou apenas um (1) registro da busca, optou-se por nao
delimitar os anos.

Considerando que o tema Infancia e tecnologia é bem amplo, e ndo querendo
delimitar por assunto, titulos, autor, entre outros filtros que a pagina de pesquisa oferecia.
Logo, optamos por ler os titulos dos 223 registros, pois inferimos que, ao delimitar o campo
de busca, poderiamos perder alguns registros importantes para a discussao da tematica a ser
pesquisada. Ao fazer isso, constatamos haver varios temas recorrentes nas areas de salde,
comunicacdo, trabalho infantil, religido, educacao especial, leituras literarias, fracasso escolar,
género e violéncia sexual, entre outras tematicas que, apesar de relevantes, ndo iam ao
encontro da tematica a ser pesquisada. Desta forma, foram eliminados duzentos (200)
registros, restando vinte e trés (23) trabalhos entre teses e dissertacGes. Buscando melhorar o
campo de busca, foi feito outro refinamento por meio da leitura dos resumos. Com isso,
descartou-se mais seis (6) registros, resultando dezessete (17) trabalhos entre teses e
dissertagdes.

Posteriormente, foi feito outro levantamento de dados com os descritores Infancia e
tecnologia digital, resultando em trinta e cinco (35) registros entre teses e dissertacfes, que
apos a leitura dos titulos e resumos restaram oito (8) registros que se constatou estarem todos
dentro da busca anterior com os descritores infancia e tecnologia. Ao usar o descritor
empoderamento e Infancia resultou em sessenta e trés (63) registros. Depois de ler os titulos e
resumos percebeu-se que haviam varias tematicas sobre empoderamento da mulher, salde,
trabalho infantil, comunicacéo, género e violéncia sexual e, dentre esses, nenhum registro ia
ao encontro da tematica dessa pesquisa. Deste modo, o levantamento dos trabalhos que
contemplam a tematica do projeto resultou em dezessete (17) registros (IBCT), no qual dentre
esses, trés (3) sdo teses e quatorze (14) sdo dissertacdes. Somando os dois (2) artigos obtidos
(SCIELO) totalizaram dezenove (19) trabalhos que foram analisados.

Na leitura dos trabalhos arrolados, buscou-se compreender quais 0s objetivos
propostos para serem alcancados com a presente pesquisa, bem como a metodologia que foi
empregada em cada caso, e, ainda, os resultados alcangcados. Parte destes trabalhos destaca a
influéncia da tecnologia digital, tanto na subjetivacdo da crianca, quanto na assimilacdo da
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tecnologia, no campo educacional, como ferramenta de auxilio ao ensino e a aprendizagem.
Porém, ndo aborda as questdes relacionais das Infancias e tecnologias no que tange ao
possivel empoderamento das criancas a partir do uso da tecnologia, 0 que parece ser um
diferencial deste trabalho, ao menos em relagéo as pesquisas mencionadas. Apos a selecdo dos
registros foram feitos trés quadros (Apéndices A, B e C) buscando-se facilitar a visualizacéo
dos dados e para melhor tratamento das informacdes referentes a cada trabalho.

A partir dessa sistematizacdo, que incluiu a leitura e fichamentos dos registros que
foram selecionados, em momento posterior, procedeu-se a tabulacdo de alguns dados, com a
correspondente andlise e ilustracdo dos mesmos em graficos e quadros. Em primeiro
momento, caracterizamos a relagdo dos titulos dos trabalhos selecionados. Em seguida, a
evolucdo histérica das producbes no tempo, destacando um considerdvel aumento nas
producdes entre as décadas de 1990 e 2010. Sequenciando, apresentamos as instituicdes, bem
como seus modos de funcionamento (publicas ou privadas) e as regides em que estdo
concentrados esses trabalhos. Posteriormente, sdo expostas as areas que concentram 0S
programas em que as pesquisas foram realizadas e os métodos empregados nas pesquisas
analisadas, entre as teses e as dissertacdes. Em conseguinte, é construido um recorte das
tematicas abordadas nesses trabalhos e encerramos esta analise trazendo os referenciais mais
citados em todas as dezenove pesquisas.

Inicialmente, destacamos os trabalhos e os apresentamos em um quadro para melhor
definicdo. Os trabalhos, no decorrer da pesquisa, serdo denominados por letras: Teses (T2);

Dissertacdes (D) e Artigos (A) para facilitar a referéncia ao longo do processo de anélise.

Quadro 1 — Relag&o dos titulos dos trabalhos selecionados (continua)
Simplificagéo
TITULO DOS TRABALHOS do titulo
A Cultura Ludica das Criancas Contemporaneas na ‘Sociedade Multitela’: o que revelam as T1

“Vozes’ de meninos e meninas de uma Instituicdo de Educagdo Infantil (FERREIRA, 2014).

Tatear e desvendar: um estudo com criangas pequenas e dispositivos moveis (ANJOS, 2015). T2

O ofuscamento da Infancia no brilho das telas: relacbes entre Teoria Critica, Educacdo e T3
Sociedade (CARDOSO, 2016) .

Fonte: elaborado a partir dos trabalhos analisados

2 Para a ndo repeticao das Teses, as simplificamos pela letra T, e enumeramos as mesmas como T1, T2 e T3. O
mesmo foi feito com as dissertacdes, passando a se caracterizar como D1, D2, D3... D14. Em conseguinte, 0S
artigos Al e A2, visando facilitar a escrita quando precisar citar as mesmas no decorrente da pesquisa.
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(concluséo)

Simplificacdo

TITULO DOS TRABALHOS dos titulos
O uso de instrumentos tecnoldgicos na constituicdo subjetiva da infancia na contemporaneidade D1
(COSTA, 2002).
Criangas e computadores: discutindo o uso das tecnologias de informacdo e comunicacdo na
Educac&o Infantil (SOUZA, 2003). D2
As tecnologias na Educacéo Infantil (JUPPE, 2014). D3
Tecnologia e infancia: ser crianga na contemporaneidade (BONA, 2010). D4
Desafio da ciberinfancia: modos de composi¢do de préaticas pedagégicas utilizando artefatos D5
tecnoldgicos digitais (AMARAL, 2010).
Entre Imigrantes e Nativos Digitais: usos e relagdes com o computador (SILVA, 2010). D6
APRENDENDO A SER APRENDENTE: novos modos de ser aluno na contemporaneidade D7
(SCHNORR, 2011).
Refletindo sobre o papel do professor alfabetizador na perspectiva da escola bilingue D8
(PEREIRA, 2012).
O horizonte digital na Educag¢do Fundamental (SOUZA, 2012). D9
A tecnologia digital na infancia: investigando o projeto Kidsmart nos centros municipais de D10
Educacdo Infantil de Curitiba (GALEB, 2013).
Infancia, Tic e Brincadeiras: um Estudo na viséo de profissionais da Educacdo Infantil: desafios D11
da geracdo Homo Zappiens (CANASSA, 2013).
As midias e os modos de ser crianca e se relacionar com a infancia na contemporaneidade D12
(TOIA, 2013).
Criangas na contemporaneidade: representagdes e usos das tecnologias mdveis na Educacdo D13
Infantil (MULLER, 2014).
Jogos digitais e a mediacdo do conhecimento na perspectiva histérico cultural (ANTONIO D14
JUNIOR, 2014).
Criancgas na contemporaneidade: entre as demandas da vida escolar e da sociedade tecnoldgica Al
(MARTINS e CASTRO, 2010).
Cuentos con ciencia para la infancia de Venezuela. La tecnologia multimedia como herramienta A2

de aprendizaje (QUINTERO, 2004).

Fonte: elaborado a partir dos trabalhos analisados

Dentre os dezenoves trabalhos analisados, sendo trés teses, quatorze dissertacfes e

dois artigos, se constatou que na area da infancia e da tecnologia os trabalhos sdo mais

desenvolvidos nas areas de pés-graduagdo, sendo mais comuns em nivel mestrado e ndo

doutorado.
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Tratando-se da evolugdo histérica das produc@es cientificas nas areas da Infancia e
Tecnologia, destacamos a seguir um gréafico representativo deste panorama:

Gréfico 1 — Teses e Dissertagfes/ Evolugdo Temporal

Evolucao temporal Teses/Dissertacdes/Artigos

B 3 Teses + 11 Dissertagbes e 1 artigo

B 3 dissertagBes e 1 artigo

nenhum trabalho

Década 1990 Década 2000 Década 2010

Fonte: elaborado a partir dos estudos dos trabalhos analisados

Da andlise das teses, dissertacdes e artigos selecionados é possivel asseverar que ndo
houve producdo de trabalho na década de 1990 e no decorrer da década de 2000 houve o
registro de trés dissertacdes, que foram defendidas em 2002, 2003 e 2004 e um artigo em
2007 representados dentro de um percentual de 21% dos trabalhos analisados nesta pesquisa.
No tocante a década de 2010, quinze trabalhos foram apresentados.

Dentre os trabalhos analisados, trés dissertacdes foram defendidas em 2010, uma
dissertacdo e um artigo em 2011; duas dissertacdes em 2012; e trés dissertacGes apresentadas
em 2013; duas dissertacdes e uma tese em 2014. Ja em 2015 foi apresentada uma tese, e uma
tese em 2016.

A década de 2010 representa setenta e nove por cento (79%) das publicacdes, com
isso, pdde-se averiguar o crescimento gradativo das pesquisas relacionadas a tematica
Infancia e Tecnologia no decorrer do tempo histdrico.

Observa-se a normalidade deste dado, se relacionarmos a producdo académica sobre
Infancias e Tecnologias no decorrer do avango tecnologico das Ultimas décadas, sendo
desejado e viavel que se estude e analise os impactos, negativos e positivos, que a era digital
exerce na mudanca de logicas sociais que operavam de formas diferentes sem o advento dos
recursos tecnologicos.

Em continuidade a exposicdo da andlise realizada, acentuamos no grafico abaixo as

instituicbes — e seus modos de funcionamento — bem como as regides em que estdo
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concentrados esses trabalhos. Isso a partir dos trabalhos publicados na (BDTD), que serdo
apresentados no gréfico a seguir.

Gréfico 2 — Instituicdes, modos de funcionamento e regides

Instituicdes, modos de funcionamentos e regides
H Piblicas [UFPR, (D10); UFRGS
Centro-Oeste 6% (D5 e D7); UFSC (D2,D3, D13,
' T1] e privada [EST (D8)]

® Piblicas [UNESP (T3); USP
(D14)] e Privadas [UMESP (D6);
PUC-SP (D9); UNOESTE (D11)]
Publicas [UFAL (D12 e T2);
UFPE (D4)]

Nordeste 18%

B Privada [PUC-GO (D1)]

Fonte: elaborado a partir dos estudos selecionados

Nota-se que hd um consideravel destaque da regido Sul em relacdo as outras regides
em se tratando dos dezessete trabalhos (BDTD) analisados nessa pesquisa. Com um
Percentual de 47% dos trabalhos apresentados, referente a oito trabalhos (1 Tese + 7
Dissertagdes) a regido Sul lidera na primeira posi¢do. Em seguida vem a Regido Sudeste com
29% dos registros analisados (1 tese + 4 DissertacGes) garantindo a segunda posi¢do. Em
terceiro lugar, com um percentual de 18% do total, o equivalente a 1 Tese e 2 Dissertacdes,
vem a regido Nordeste. Ja a regido Centro Oeste aparece com 6% dos trabalhos referente a 1
Dissertacdo. Na regido Norte ndo foi encontrado trabalhos que abordassem a temaética
analisada nessa pesquisa.

O gréafico acentua, também, o modo de funcionamento das instituicbes em que 0s
trabalhos foram realizados, sendo que doze (12) estdo vinculados as instituicGes publicas
(70% do percentual analisado) e cinco (30% do percentual analisado) as privadas. Deste
modo, as universidades publicas sdo as que mais publicaram estudos com a temaética Infancia
e Tecnologia, sendo desta forma distribuida: UFSC lidera com quatro trabalhos (T1, D2, D3 e
D13); em seguida UFRGS com duas dissertagcdes (D5 e D7) e UFAL com uma tese e uma
dissertagdo (T2, D12); Ja as demais universidades UFPE, UFPR, UFSC e USP contribuiram
com uma Dissertacdo cada e a UNESP colaborou com uma tese. Em se tratando das
universidades privadas, EST, UMESP, PUC-SP e PUC-GOIAS contribuiram nesse cenario
com uma publicacdo cada.

Considerando o levantamento feito sobre as areas académicas em que esses trabalhos

foram apresentados e visando detalhar este contexto teorico, o grafico abaixo destaca as



23

diversas areas dos programas de Pds-graduacdo em que foram apresentados os trabalhos

analisados:

Gréfico 3 — Areas dos programas de P6s-Graduag&o

Areas dos programas Teses/Dissertagoes

5,5% B Educacs di <
5,59 ucagdo (3 teses+ 8 dissertagdes)

B Psicologia (2 dissertagdes)

Engenharia de Produgdo e Sistemas (2
dissertagGes)

B Tecnologias da Inteligéncia e Design e
Digital (1 dissertagdes)
Educagdo Matematica e Tecnoldgica (1
dissertacdo)

Fonte: elaborado a partir dos estudos selecionados

Dentro deste cenario de concentracdo dos programas de Pés-Graduagdo, a area da
Educacdo detém o percentual de sessenta e cinco por cento (65%) dos trabalhos, sendo trés
teses (T1, T2 e T3) e oito dissertacbes (D5, D6, D7, D8, D10, D11, D13 e D14). Ja os
trabalhos de Pds-Graduacdo em Psicologia apresentaram um percentual de doze por cento
(12%) referente a duas dissertagdes (D1 e D12). Também, com um percentual de doze por
cento (12%), o programa de Engenharia de Producéo e Sistemas expds duas dissertacdes (D2
e D3).

Com cinco virgula cinco por cento (5,5%) cada, do percentual analisado, o0s
programas de Pés-Graduacdo nas areas: Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital com
uma dissertacdo (D9) e Educacdo Matematica e Tecnoldgica também com uma dissertacao
(D4). Sendo assim, considerando os dados apresentados, o programa de Pds-Graduagdo em
Educacdo é o programa que mais apresentou trabalhos relacionados com as tematicas
Infancias e Tecnologias.

Diante da exposicdo de alguns programas de P6s-Graduagdo como Engenharia de
Producdo e Sistemas e Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital, que apresentaram
pesquisa com criangas e infancias, sendo pouco comuns ou pouco conhecidas por nos da
educacdo ou da pedagogia, que, a principio, ndo esperariamos ver como discussao central em
graduacdes e pds-graduacdes como estas. Desta forma, consideramos a necessidade de expor
aqui os objetivos destes trabalhos.

Tratando-se da area da Engenharia de Producéo e Sistemas, a argumentacdo central é
acompanhar como se da o processo de utilizacdo do computador pelas criangas da educacgéo

infantil, visando a compreensdo do processo de implementagdo de projetos envolvendo
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tecnologia nos espacos de educacdo. Ja no Programa Tecnologias da Inteligéncia e Design
Digital, a argumentagdo se pautou em tentar identificar e analisar quais meios digitais pode
apoiar a aprendizagem durante o Ensino Fundamental dentro e fora do ambiente escolar.

Pensando em apresentar com mais profundidade os dados analisados, o grafico
sequinte traz os tipos de pesquisas utilizadas em cada tese e dissertagdo dos registros
analisados nessa pesquisa.

Gréfico 4 — Métodos empregados nas pesquisas analisadas

Métodos empregados
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Fonte: elaborado a partir dos estudos selecionados

Observa-se que os tipos de pesquisa mais utilizados nesses trabalhos foram de
natureza qualitativa, com quarenta e sete por cento (47%), equivalente a oito trabalhos da
totalidade analisada. No tocante a abordagem interpretativa-qualitativa, vinte e quatro por
cento (24%) referente a quatro trabalhos estdo dentro dessa caracteristica.

J& na andlise documental, dois trabalhos se enquadram nessa perspectiva
metodoldgica. Nas abordagens Estudos Etnogréficos; Quantitativa/Qualitativa e Exploratéria
apresentam um trabalho cada.

Posteriormente a analise dos métodos utilizados na execucdo de cada pesquisa, 0
destaque é para as abordagens temaéticas e um recorte dos dados que foram elaborados. As
tematicas eram bastante semelhantes dentre as que abrangiam o conceito infancia e tecnologia
de acordo com as teses e dissertacOes selecionadas.

Em relacdo ao uso e aplicabilidades da tecnologia no &mbito do ensino e
aprendizagem, seis trabalhos trazem essa discusséo, trés trabalhos propdem reflexdes acerca
da necessidade da formacdo de docentes para a ciberinfancia, atentando a evolugéo
tecnoldgica que adentra as salas de aula na contemporaneidade.

Ademais, cinco trabalhos trazem reflexdes pontuando as infancias imersas na
sociedade digital, em cujo bojo as subjetividades infantis séo construidas perante essa imersao

social tecnoldgica. Trés documentos trazem discussdes acerca das questfes provenientes das
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relacfes da tecnologia digital incluida no cotidiano do lar destas criangas. Em conseguinte,

dois registros apresentaram argumentacGes sobre os jogos digitais e 0s impactos que esses

mecanismos provocam na infancia.

Grafico 5 — Abordagens tematicas

Jogos Digitais e Tematicas Uso e
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Infancias imersas

Fonte elaborada a partir dos dados analisados.

Finalizando esses apontamentos, o grafico a seguir aponta os principais referenciais

tedricos citados nas teses, dissertacOes e artigos analisados neste trabalho.

Grafico 6 — Referenciais tedricos mais citados
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Fonte: elaborado a partir dos dados analisados
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E not6rio o aparecimento de dezessete referenciais tedricos em evidéncia na analise
dos trabalhos selecionados para esta pesquisa. Dentre esses, Ramon Moreira Consenza, citado
em dois trabalhos, da a sua colaboracdo para a abordagem da tematica a partir de discussdes
relativas a escola e a tecnologia como sendo elementos da estrutura social que precisam
partilhar das informagdes dispostas em redes a fim de potencializar o ensino e a
aprendizagem.

Leni Vieira Dornelles, citada em trés pesquisas, agrega discussdes que contribuem
com o fomento de um novo conceito denominado por ela de ciberinfancia, em que as relacdes
das criancas com aparatos tecnoldgicos mesclam a infancia e a tecnologia, transformando as
infancias e mudando visbes em relacdo a crianca. Maria Isabel Bujes coopera em trés
trabalhos com reflexdes em torno de como a infancia é usada de modo instrumental para
responder as demandas sociais das geracGes adultas, sendo o que ela chama de
governabilidade da infancia.

Também com trés pesquisas, Vani Moreira Kenski traz discussdes a respeito do
ensino presencial e a distancia em que a tecnologia adentra esses espagos. Marc Prenski é
citado em trés trabalhos com contribui¢es sobre o impacto das tecnologias nas infancias
utilizando os conceitos tdo usados nas pesquisas sobre nativos e imigrantes da era digital. José
Arnaldo Valente é citado em trés trabalhos, colaborando com anélise dos impactos que a
informatica tem na educacdo e como ela pode contribuir para metodologia docente.

Contribuindo com as discussfes pautadas na sociologia da infancia, William Corsaro
é referenciado em quatro das dezessete pesquisas trazendo reflexdes no que refere a crianca
como um sujeito social e construtor de suas proprias culturas infantis. Gilles Brougeére é
citado em quatro trabalhos trazendo contribuicdes a respeito da crianca e o brinquedo dentro
de uma cultura ladica e os jogos dentro do contexto da educacdo. Manuel Castells é
referenciado em cinco trabalhos em que traz reflexdes sobre a evolugéo tecnoldgica a partir da
evolucdo da sociedade. David Buckingham é mencionado em cinco pesquisas apresentando
discuss@es sobre as infancias inseridas na era digital. Seymour Papert, o educador que cunhou
o0 termo construcionismo € citado em cinco trabalhos sobre 0 uso dos computadores na escola.
Neil Postman é citado em cinco pesquisas com discussdes sobre midia, infancia e tecnologia,
apresentando reflexdes sobre desaparecimento da infancia como consequéncia do avango
tecnoldgico e de seus recursos. Maria Luiza Belloni traz contribuicdes no que se refere a
sociologia da infancia e seus desdobramentos na formacgdo de professores e na educacgéo
infantil. Levy Vygotsky € destacado em seis pesquisas que contribuem para discussdes
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pautadas na teoria socia construtivista em relacdo ao desenvolvimento humano. Sonia Kramer
é citada em seis pesquisas que se referem a grande area da infancia e cultura. Pierre Lévy é
referenciado em sete pesquisas sobre cibercultura e a tecnologia inserida na sociedade. E, por
ultimo, Manuel Jacinto Sarmento sendo citado em oito pesquisas contribuindo para o
conhecimento no campo da sociologia da infancia.

Sucessivamente a essa exploracdo, delimitou-se algumas categorias por meio dos
recortes das tematicas apresentadas nessa andalise. O topico subsequente aponta discussdes e

as colaboracdes dos trabalhos analisados.

2.2 AS COLABORACOES DAS PESQUISAS ANALISADAS: DELIMITANDO AS
CATEGORIAS

As categorias de analise foram estabelecidas seguindo principio unico classificatorio
por assuntos recorrentes nos documentos analisados. Para Bardin (2011), a categorizacao

pode ser considerada como um procedimento de classificacéo de

[...] elementos constitutivos de um conjunto, por diferenciacdo e, seguidamente, por
reagrupamento segundo o género (analogia), com critérios previamente definidos
[...] agrupamento esse efetuado em razdo das caracteristicas comuns destes
elementos (BARDIN, 2011, p. 147).

O primeiro objetivo ¢ a andlise documental que forneceu “[...] por condensa¢do uma
representacdo simplificada dos dados brutos” (BARDIN, 2011, p. 148-149), analisado por
meio da (re) leitura dos registros. Desta forma, a partir dos documentos analisados foram
definidas duas categorias de analise discutidas em seguida: Infancia na era digital e A

tecnologia inserida na escola.

2.2.1 Infancia na era digital

Dentro da categoria analitica “Infancia na era digital” encaixa-se 0 artigo Al; as
dissertacbes D1, D4, D12 e as teses T1, T2 e T3. Estes trabalhos analisados apontam
mudancas nas relagdes sociais, e um dos fatores que propiciam essas mudancas é a relacdo
com a tecnologia. Também pontuam que essas relagdes sdo condicionantes de varios aspectos
subjetivos, que fomentam a construcdo da identidade da crianca.

Considerando o aglomerado relacional entre tecnologia e os individuos, permeados
por esse contexto social e historico, as mudancas relacionais sdo drasticamente afetadas e
transformadas. Exemplificando o apontamento constatado na andlise dos documentos, a

dissertagdo D1 (quadro 1), enuncia que para pensar,
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[...] nas novas geragBes que nasceram em um momento histdrico cultural marcado
pela emergéncia da tecnologia em todos os aspectos da vida humana, implica
considerar as diversidades e multiplicidades de configurac6es geradas na atualidade
(...) as transformacfes vivenciadas tém gerado outros formatos de contextos
relacionais que participam do processo constitutivo da subjetividade infantil.
Instrumentos tecnoldgicos como a televisdo, o videogame e o computador sdo
encontrados nos contextos familiares e parecem participar cotidianamente nas
interacOes sociais (COSTA, 2002, p. 11).

Costa (2002) argumenta que essas novas maneiras de se relacionar dispostas pela
tecnologia digital, favorecendo a construcdo de nova identidade® para a crianca, que, a seu
turno, vai se construindo e se formando num contexto de mdltiplas relacGes e dispostas a
varias configuracdes emergentes de particularidades e diversidades compartilhadas. Este
mundo de relagdes efetua-se muitas vezes de forma coletiva, tecido em redes relacionais
dispostas no ambito tecnoldgico de uma sociedade conectada a mecanismos que colocam
varios ambientes em contato com varias pessoas na mesma temporalidade e em diferentes
localidades. Desta forma, a interacdo advinda desta relacdo oportunizada por estes
mecanismos constitui a subjetividade® e influencia a formagao identitéria do infante.

Costa (2002) pondera ainda que,

[...] as interagBes cotidianas do sujeito na contemporaneidade sdo marcadas por um
processo historico-cultural de mudancas profundas, construidas em um breve espago
de tempo, porém fundamentais para compreender as relages atuais que tém sido
alavancadas, em grande parte, pelas novas tecnologias. Entretanto, o
desenvolvimento tecnolégico, que perpassa o cotidiano do sujeito, é parte de um

sistema maior que tem se constituido com caracteristicas peculiares nos séculos XIX
e XX (COSTA, 2002, p. 15).

Corroborando com o exposto acima, Anjos (2015), na Tese T2 (quadro 1), considera
a perspectiva e entendimento que,

[...] o processo de desenvolvimento da crianga se d& a partir das interagdes com as
demais criancas e com o0s adultos com os quais ela tem a possibilidade de
estabelecer vinculos, esse passa a ser compreendido como algo ndo-individual e
linearizado, mas como fruto do coletivo. Isso no sentido de que outros seres
humanos, com suas caracteristicas, expectativas, necessidades prdprias, participam
também de tal processo individual (ANJOS, 2015, p. 41).

® Aqui entendemos identidade utilizando da nocdo de identidade trabalhada por Anthony Giddens no livro
"Modernidade e identidade", neste livro Giddens analisa o conceito de identidade inserido na sociedade
moderna e globalizada se aproximando muito de outros autores como Zygmunt Bauman e Stuart Hall que
definem a identidade dos sujeitos modernos como em "construcdo” a partir de partes nao estaticas e mudancas
constantes, e ndo mais sé definida por grupos fechados ou etnias, mas por outros elementos interseccionais por
onde os sujeitos transitam de forma mais fluida e menos estética, oportunizando ao individuo uma identidade
"movel™, mutavel.

* Utilizamos aqui a definicdo mais classica de subjetividade usada pela sociologia a partir do pensamento do
Saocioldgico Anthony Giddens, como sendo um critério particular construido por experiéncias individuais dos
sujeitos que sdo capazes de determinar modos de viver, pensar e agir resultando em marcas especificas em
cada pessoa e que determina a construcdo de identidade.
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No entanto, para Anjos (2015, p. 58) as midias digitais, “[...] trazem outros desafios e
possibilidades para a vida das criangas e dos adultos, pois estdo surgindo outras formas de
comunicacdo e de expressao provenientes do contexto historico-social atual”. Exemplo disso
sdo as interacdes das midias coletivas (Facebook, Whatsapp, entre outros), que se mostram a
cada dia mais presente no cotidiano das pessoas. As criangas, nesta relagdo, vdo se
construindo e participando da construcdo de outros. E essa construgéo se efetua em uma teia
relacional de compartilhamentos, com uma troca constante permeada pela midia em geral.
Com isso, “[...] produ¢des humanas criadas com auxilio das midias digitais agregam textos
escritos, imagens, sons e movimentos” (ANJOS, 2015, p. 58), disponibilizadas por
instrumentos (computador, internet, celulares e demais dispositivos) compartilhados por
milhares de pessoas ligadas nesta teia comportamental oportunizando mudancas nas relacfes
sociais.

Diante disso, Bona (2010), na dissertagdo D4 (quadro 1), acrescenta, ao pontuar que,
em se tratando das relagcBes permeadas pela tecnologia e individuos, elas tem poder de
desencadear novas formas de sociabilidade. Surgindo, assim, novas relagcfes entre tecnologias

digitais e as criancas. Dentro desse contexto

[...] mudam-se as formas de interagdo individuo/sociedade, substituindo o corpo a
corpo muitas vezes por som e imagens no formato digital, (...) apenas com um clique
pode-se navegar e conhecer lugares, assuntos e etc. (BONA, 2010, p. 39).

A autora salienta ainda que as tecnologias “[...] sdo produtos da acdo humana
historicamente construida e como tal provocam mudancas nos padrdes e valores sociais nos
contextos em que sao utilizadas” (BONA, 2010, p. 36).

Exemplo disso se da na facilidade com que as pessoas tém de conseguir resolver a
maioria das suas necessidades pela internet, usando os dispositivos de acesso como celulares,
bem como conversar com outras pessoas em diversas localidades do mundo e realizar
pesquisas em tempo real pelo celular conectado a uma rede. Desta forma, favorecendo a
construgdo de novos conhecimentos e tendo livre acesso a uma variedade de saberes, antes
limitado a algumas pessoas. Em resumo, perante a necessidade, basta que o individuo se
conecte em alguma rede, usando, geralmente, um aparelho mével.

Bona (2010) argumenta que com esse novo arranjo relacional, novas transformagoes
englobam,

[...] novas relagdes de trabalho, novas concepcBes de tempo, de espago, de mundo,
de infancia, bem como, novos estilos de vida, novas identidades. Isso leva a crer que

o0 presente e o futuro da humanidade estdo indelevelmente marcados pelas
tecnologias e a questdo que se coloca ndo é sé como as tecnologias sdo usadas, mas
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se influenciam na forma como a sociedade encara a infancia e, em particular, as
representagdes sociais sobre o tema (BONA, 2010, p. 38).

A autora referencia as transformacdes geradas pelas relacbes tecnologicas e diz que
elas mudam a maneira com que as pessoas veem as criangas, ou seja, que a “[...] revolugdo
tecnoldgica esta no centro das grandes transformacgdes que ocorrem em todos 0s aspectos da
vida humana” (BONA, 2010, p. 38). Com isso, as criangas ¢ suas infincias sdo vistas de
outras formas. As criancas sdo ativas nesse processo, favorecendo a construcdo de novos
conhecimentos que antes eram provindos somente da vontade do adulto em dar acesso ou ndo
a elas. Atualmente, a disponibilidade de informacOes, advindas e das mais “[...] variadas
tecnologias, influéncia cada vez mais a constituicdo de conhecimentos, valores e atitudes. Cria
uma nova cultura e outra realidade informacional” (BONA, 2010, p. 38).

Bona (2010, p. 37) salienta que a “[...] utilizagcdo da tecnologia, em especial das
tecnologias digitais, mudam a forma de pensar das pessoas a partir das alteragdes dos limites
espaciais que provocam novas formas de relaces humanas e novos modos de organizacao

econdmica”. Desta forma,

[...] através da interacdo do individuo com essas redes comegam a surgir
comunidades virtuais no espago de fluxos que expdem cotidianamente os individuos
de todas as idades, permitindo misturar ambos os mundos, o das criancas e dos
adultos, unificando-se pelo divertimento comum e pela possibilidade de vivenciar
novas experiéncias sem ser identificado. Nota-se ai, a aproximagdo entre 0 mundo
infantil e 0 mundo adulto que parece ser proprio do momento tecnolégico em que a
sociedade se encontra. (BONA, 2010, p. 39).

Nesta aproximacdo, as criancas sobressaem e ganham espaco, antes reservados
somente ao adulto. E, neste contexto, vem se apropriando de novos saberes e comandando seu
préprio querer, oportunizado com as novas relacbes mediadas pelas tecnologias imbricadas
em arranjos coletivos socialmente construidos dentro de um grande repertério de
espacialidade e tempo.

Reafirmando o exposto por Bona (2010), citando Prout (2005), Martins e Castro
(2010) no artigo Al (quadro 1), argumentam que ““[...] tais diferenciacOes e limites entre
infancia e idade adulta, estabelecidas na era moderna, estariam ficando menos rigidas, a partir
de mudangas sociais, econdmicas, culturais e tecnologicas” (MARTINS; CASTRO, 2010, p.
620). As autoras pontuam ainda que as relacfes das criancas permeadas por este aglomerado
tecnologico fomentam mudangas importantes para a infancia e no cerne destas mudangas

enxergamaos

[...] uma infancia que agora pode ter acesso a informacdes vindas de todas as partes
do mundo, comunicar-se rapidamente, e vivenciar, no presente, trocas significativas,
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em vez de voltar-se exclusivamente para sua preparacdo para a idade adulta
(MARTINS; CASTRO, 2010, p. 620).

Martins e Castro (2010) argumentam que:

[...] a midia e a tecnologia ndo instituem um tempo linear de prepara¢do para 0s mais
novos, e esses podem receber as informacgdes da mesma forma como séo dadas para
os adultos: assistem aos mesmos programas de televisdo, veem as mesmas
propagandas, escutam as mesmas musicas, tém acesso a Internet, divertem-se com
0s mesmos jogos de videogame. Muitas vezes, as criangas (que passam mais tempo
em casa, frente ao computador ou a televisdo) sabem o que se passa no mundo
tecnoldgico da comunicagdo melhor do que os mais velhos. O acesso a informagoes
ndo é adiado como no percurso escolar, ou 0 é apenas minimamente, com alguns
avisos de programas e sites impréprios para certas idades, que S&0 apenas
sugestivos, e se houver supervisdo de um adulto. Enfim, é dificil estabelecer um
“filtro’ para as informagdes provenientes do mundo tecnologico, enquanto que na
escola se segue um caminho de maior preocupagdo em relagéo a isso (MARTINS;
CASTRO, 2010, p. 622).

Diante disso, rompem com a ldgica de que se trata a crianca de um sujeito que vira a
ser um adulto dentro de um padrdo esperado quando crescer. A crianga, mediante a
dificuldade dos adultos em utilizar os aparatos tecnologicos, fica exposta a estes mecanismos
gue comumente favorecem a disponibilizacdo de informagbes provindas dessa era
tecnoldgica. Isso as leva a construirem seu proprio saber, tendo liberdade nessa construcéo,
vislumbrada a partir desse fendmeno interativo que integra as criancas, seus pares, os adultos
e as tecnologias, sendo protagonistas mediante a era tecnolégica e amparadas por uma relacao
gue as mantém em um nivel equiparado ao adulto.

Referenciando Aarsand (2007), Gamba Jr. & Souza (2003) e Prout (2005), Martins e
Castro (2010) salientam que os recursos tecnolégicos (computador, tablets, celulares, internet
e outros), ao adentrar no cotidiano das criangas, alteram as maneiras de brincar, modificam a
usabilidade do tempo livre, dos espacos necessarios para brincadeiras, conduz a novas
linguagens, favorecem novos consumos e transformam as maneiras de leitura e de escrever,
saindo do usual papel e caneta, para as telas dos aparelhos digitais, levando ao declinio o uso
dos textos escritos e dando relevancia as figuras e imagens. Com esse apontamento as autoras
reafirmam o que Costa (2002) e Bona (2010) expuseram em seus trabalhos, no que concerne
a subjetivacdo propiciada pelas midias digitais as criancas, nas relagcdes, nos moldes de
compreensdo e aprendizagem.

Outro aspecto consideravel neste cenario tecnologico € a interferéncia das criangas
frente ao consumo. Patricia Vieira de Souza Toia (2013), na dissertacdo D12 (quadro 1),
argumenta que o consumo e o saber estdo interligados no cerne das relag6es das criangas com
0s materiais midiaticos e, com isso, as infancias na contemporaneidade vém se constituindo

como um enredo de propagagdes midiaticas que incita nas criangas ““[...] 0 continuo desejo de
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consumir, atrelados ao modelo capitalista hegemonico, que por sua vez relaciona-se a
producdo de certos ideais de sujeitos em nossa sociedade” (TOIA, 2013, p 13).

Toia (2013) enuncia em sua obra que, tanto as criangas como os adultos, sdo tomados
pelas “[...] regulagdes do poder nessa conjugagdo da relagdo de producao de subjetividade e
préaticas de consumo. As estratégias utilizadas nos andncios de produtos e servigos buscam
produzir consumidores, mas, para, além disso, visam produzir saberes sobre esses sujeitos” (p.
22).

Citando Dornelles (2005), a autora ainda argumenta que:

[...] sdo inventadas novas formas de disciplina para além dos corpos das criancas,
sobre os seus desejos, que precisam ser regulados e normatizados, de acordo com o
imperativo de consumir o que quer que seja veiculado pelos meios midiaticos. Para
tanto, visando satisfazer e aumentar o consumo cresce a quantidade de profissionais
especializados que inventam estratégias para as maneiras de consumir, que através
dos discursos, produzem efeitos sobre 0s modos de ser, viver e se relacionar com a
infancia (TOIA, 2013, p. 46).

Referenciando Souza (2012), Toia (2013) argumenta ainda que para além da
participagdo das criancas nesse emaranhado consumista, as midias e as tecnologias se
sobressaem exponencialmente, “[...] as criangas passam a conhecer e se relacionar com o
mundo através da intensa e constante afinidade com as tecnologias, propiciando uma nova
insercdo na cultura, em que suas identificagdes passam a ser mediadas na ordem do virtual”
(TOIA, 2013, p. 23).

Isso para a autora leva as criangas a serem detentoras de saberes e ativas na
construcdo da sua identidade e na formacdo da sua subjetividade, questdo ja exposta
anteriormente nesta revisdo. Desta forma, deve-se considerar a subjetividade como sendo
decorrente e consequéncia das “[...] forcas de saber/poder que atravessam os sujeitos,
produzindo formas de conhecimento de si. Poderiamos dizer, assim, que o0s discursos
veiculados na midia produzem modos de ser crianga, de viver e se relacionar com a infancia”
(TOIA, 2013, p. 42). Crianga essa, que no meio dessa cultura tecnologica € autora de sua
prépria histdria, deixa de ser coadjuvante para se tornar sujeito ativo e produtora de cultura.

Referenciando Tourinho e Martins (2010), Danielle Regina do Amaral Cardoso
(2016), na tese T3 (quadro 1), alega que “[...] a relacdo que se estabelece entre a infancia e as
imagens é fruto de um novo panorama social” (p. 101). E, segundo a autora, para esses
autores, a “[...] identidade e a subjetividade estdo relacionadas com o momento histérico e as
manifestacdes culturais da época” (CARDOSO, 2016, p. 101). A crianga incorpora aspectos

sociais e culturais compartilhados nas redes sociais, de tal forma que “[...] incorpora e
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representa conflitos ideoldgicos, politicos, econémicos, religiosos, psicolégicos e
educacionais” (TOURINHO; MARTINS, 2010, p. 41).
Cardoso (2016) argumenta ainda que,
[...] com o continuo progresso técnico, as imagens invadem o cotidiano das criangas
por meio de diversos formatos nos mais diferentes meios de comunicagdo. Dos jogos
de computadores, celulares, publicidades e televisdo, as imagens marcam a infancia,
constituindo uma cultura visual bastante acentuada na identidade das criangas,

influenciando no modo de ver o0 mundo e de expressar ideias (CARDOSO, 2016, p.
102).

O constante contato das criancas com este mundo composto por diversos processos
interativos relatados na citacdo acima, dispostos pela tecnologia digital, oportunizam as
criangas criarem e recriarem representacdes de determinadas situagBes reais e imaginarias.
Diante disso elas vao se construindo diante de um quadro cheio de repertérios que vao sendo
incorporados e ressignificados no decorrer de suas infancias.

Cardoso (2016) expbe ainda uma discussdo, “[...] tendo como pressuposto essas
consideragOes e buscando entender qual a relacdo que as criangas estabelecem com as
tecnologias” (p. 157), trazendo o olhar da prépria crianca e visando a compreensdo de como
se efetua essa relacdo. Ainda para a autora, ao mesmo tempo em que se pode identificar
aspectos positivos das relagbes tecnologicas para as criancas, pode-se, de igual forma, fazer
apontamentos negativos sobre esta mesma conexao. A autora salienta ainda que:

[...] o dito "tempo livre" das criangas considerado como aquele tempo em que néo se
encontram na escola ou em alguma atividade dirigida é marcado pelo envolvimento
com as tecnologias. Essa relacdo torna-se ainda bastante forte ao passo em que se
percebe uma infancia solitaria, em companhia apenas das maquinas, dos aparatos da
microeletrénica. Em funcéo de seu desenvolvimento, esses aparatos proporcionam
cada vez mais a possibilidade de interacdo com o individuo, 0 que minimiza a
sensagdo de soliddo. Salas de bate-papos e aplicativos para conversar em grupos
também facilitam que [...] as crian¢as sintam-se acompanhadas, no espaco vazio de
seus quartos. Entretanto, em meio aos dados coletados, uma contradi¢cdo surge
quando se compara as imagens com as palavras, nas produgdes textuais: ao passo em
se tem uma infancia quase que completamente envolvida com as tecnologias,

encontramos criticas ferrenhas a sua demasiada utilizacdo e aos danos que ela pode
trazer nas relacGes familiares, humanas (CARDOSO, 2016, p. 157).

Citando Costa (2002), Marluci Guthia Ferreira (2014), na tese T1 (quadro 1), ratifica
0s apontamentos acima no qual pontua as mudancas nas relagdes estabelecidas na era
globalizada, enfatiza ainda que “[...] sistemas de referéncia dos sujeitos como proximidade,
vizinhanga, amizade e parentesco modificam-se radicalmente; e novas nogdes de tempo e
espaco sdo experimentadas” (p. 98). Com isso, as criangas passam a ter oportunidades de

contatos com pessoas que estdo em outras localidades e manter compartilhamentos relacionais
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com essas pessoas ndo demandando estarem proximos ou em vizinhanga para que se
estabeleca esta relacéo.

Portanto, as teias relacionais nas quais estdo inseridas as criancas lhes garantem, na
maioria das vezes, estarem em um mundo diverso de relacbes no qual elas protagonizam
novos enredos dentro das suas histérias. Com isso, participam ativamente da construcdo da

sua identidade e dos novos saberes que adentram o seu mundo.

2.2.2 A tecnologia inserida na escola

Dentro da categoria “A tecnologia inserida na escola” se encaixam 0 artigo A2 e as
dissertagdes, D2, D3, D5, D6, D7, D8, D9, D10, D11, D13 e D14 dos trabalhos analisados.
No cerne das discussdes desses trabalhos, constatou-se que o emprego das tecnologias digitais
estd cada vez mais inserido na relacdo ensino e aprendizagem, e de um modo geral, sdo
apresentadas por esses trabalhos analisados, e despontam discussfes em como a tecnologia
estd sendo vista e utilizada no ambito escolar e a necessaria formacao dos professores para a
utilizacdo da tecnologia digital como recurso metodologico.

As relacGes estabelecidas com os aparatos tecnoldgicos determinam novas
experiéncias de aprendizagem e de autoafirmacéo da crianca no meio em que ela esta inserida.
Nesta nova disposicdo, os modos relacionais vdo transformando contextos sociais e culturais.
O ambito escolar é uma destas instancias afetadas e a relacdo entre aluno e professor ndo
apresenta quaisquer diferencas.

Dentro dessa perspectiva de transformacdes a dissertagdo D7 (quadro 1), de Aline
Silveira de Lima Schnorr (2011), aponta para a ocorréncia de mudancas na infancia, na qual
essas criangas aprendentes sdo “[...] incapazes de concentragdo nos moldes do passado e
capazes de fazerem muitas coisas ao mesmo tempo” (p. 44). A autora salienta ainda que todo
este contexto modificado em diversos aspectos com a evolucdo tecnoldgica, muda
consideravelmente o modo de ser aluno e a infancia.

Schnorr (2011) argumenta que:

[...] os prdprios alunos também constituem os conhecimentos. Antigamente, eles
perguntavam as ddvidas aos seus pais. Hoje, a TV, a internet, revistas, gibis, e a
propria interagdo com os colegas, também “conectados”, tiram as suas duvidas [...]
A midia como uma forma de curriculo cultural, pode funcionar como um “gancho”
onde eles “penduram” os saberes escolares (SCHNORR, 2011, p. 70).

Referenciada na citagdo acima, Schnorr (2011) traz a discussao sobre o novo aluno
que desponta nas salas de aulas, aluno este com vivéncias interativas com programas de TV,

jogos virtuais e de videogame, gibis, celulares, WhatsApp e tantos outros meios midiaticos
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que proporcionam um contato interativo que perpassam a construcdo dos varios saberes. 1sso
porque, ainda segundo Schnorr (2011), tais saberes sdo proporcionados em um espago que se
projeta para fora dos portdes escolares, extrapolando, assim, o espaco institucional.

Com isso, a autora compreende que “[...] as midias que aparecem nas rotinas da
infincia contemporanea, podem contribuir para produzir esses alunos contemporaneos”
(SCHNORR, 2011, p. 49), em que o aprender se faz brincando e é proveniente das
curiosidades, imagens, da informacéo e de todos os recursos que as TICs apresentam por meio
do mundo midiatico em que estdo inseridos. Essa aprendizagem acontece pelo simples fato do
prazer de saber (SCHNORR, 2011).

Corroborando com Schnorr (2011), Carolina Borges Souza (2003) na dissertagdo D2

(13

(quadro 1), argumenta que “[...] as modificagdes efetuadas pela tecnologia nas relagdes

sociais e no trabalho também repercutem no ambito educacional” (p. 1). Com isso todos os
atores constituintes do cenéario educacional gradativamente vdo buscando fazer uso desses
mecanismos metodoldgicos visando alcancar melhorias para o “[...] processo de ensino
aprendizagem, oportunizando novas formas de exploragdo do conhecimento” (SOUZA, 2003,
p. 1). A autora problematiza a inser¢do do computador na educacgdo das criangas, em que pode

concluir que:

[...] a implementacdo dos computadores na escola envolve muito mais do que a
compra de equipamentos e software. Os gastos com os suprimentos e a manutencéo
dos equipamentos também precisam ser levados em conta ao planejar os gastos com
este tipo de ferramenta. Um outro aspecto se refere a capacitacdo dos professores
para a utilizagdo de computadores. Sem este tipo de capacitacdo, 0s programas ndo
costumam seguir em frente. Outros aspectos devem ser levados em conta, como por
exemplo, o nimero reduzido de alunos por turma, para uma maior exploracdo do
equipamento e preparacdo do espago para a instalagdo dos computadores,
envolvendo principalmente instalagdes elétricas e aumento do espago fisico
(SOUZA, 2003, p. 53).

Referenciando Oliveira (2001) Souza (2003) enuncia ainda que o mito da tecnologia

pressupoe,

[...] atribuir ao computador um valor acima das suas possibilidades na melhoria do
processo de ensino aprendizagem. Essa proposicdo, conforme coloca a autora,
implica uma concepgdo contraditoria sobre a natureza atribuida a tecnologia: por um
lado, concebe-se a tecnologia como algo imprescindivel, passivo de “celebragdo” e,
por outro, como uma mercadoria que precisa ser consumida. E prossegue dizendo
que este tipo de definicdo é perigoso, sobretudo por destituir os produtos
tecnoldgicos de cultura e de linguagem, de ‘reconceptualizagdes do espaco e do
tempo’ (SOUZA, 2003, p. 33).

Diante disso, Souza (2003) chama a atencdo para que se faca um esboco de uma
pedagogia com caracteristicas capazes de aclarar a utilizacdo das tecnologias na educacédo

tomando por base a “[...] especificidade de cada uma dessas tecnologias, enumerando
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possibilidades e entraves, repensando o papel do professor e, principalmente, os aspectos que
as caracterizam como relevantes no processo de constru¢do do conhecimento” (SOUZA,
2003, p.35).

Para que se mude esse cenario, Souza (2003) argumenta que, diante de varios
esforcos de se efetivar a aplicacdo das tecnologias na educacdo, e diante do fracasso
significativo de tentativas frustrantes, leva os professores a sensacdo de impoténcia diante do
cenario, e “[...] justamente por responsabilizar as tecnologias como um instrumento valioso
para a acdo educativa, sem uma melhor conceituacdo de uma pedagogia que respalde o seu
emprego” (SOUZA, 2003, p. 35). A autora expde ainda que se deve ter clareza desta
pedagogia e de como implantar estes mecanismos em sala de aula, visando angariar melhorias
de fato para o ensino e aprendizagem. Para a autora a exploracdo das midias € mais um
recurso a disposicdo dos professores de Educacdo Infantil que possivelmente oportunizaréo
aos alunos vivéncias de aprendizagem significativas a partir da grande interagdo dessas
criangas com tal tecnologia.

Nadia Juppe (2004), na dissertacdo D3 (quadro 1), pontua que a assiduidade das

tecnologias no ambito da realidade fatica verificada no contexto da Educacéo Infantil,
imp&e um desafio frente a ideias e a¢des que venham efetivamente resultar em um
trabalho de qualidade orientado pelos direitos fundamentais da crianga, uma vez que
as tecnologias nas suas mais variadas formas sempre estiveram presentes nas
instituicBes educativas — embora as pesquisas histéricas especificas sobre sua

presenca nos espagos institucionais da infancia relacionados a criangas pequenas
(zero a seis anos) ainda sejam timidas (JUPPE, 2004, p. 23).

Juppe (2004) salienta ainda que estamos integrados em uma

[...] sociedade cuja principal caracteristica ¢ a comunicacdo e o desenvolvimento
tecnoldgico. A escola, e por extensdo a educagdo infantil, ndo pode ficar & margem
deste processo, pois a tecnologia para a educagdo estd além da recepcdo ou
incorporagdo dos meios (JUPPE, 2004, p.17).

Portanto, faz-se necessario compreender este movimento em toda sua estruturagéo
com o objetivo de engendrar novas praticas. Para tanto, se faz necessario pensar ndo s6 em
“[...] termos de aquisi¢do destes recursos, mas na qualificagdo profissional para que o uso
destes materiais seja feito com o objetivo de formar sujeitos criticos, que tenham facilidade de
acesso a bens culturais e a uma educacao de qualidade em todos os niveis” (JUPPE, 2004, p.
17).

Para Juppe (2004), a tecnologia exerce “[...] seu papel socializador, desencadeando
acontecimentos que enriquecem o cotidiano educativo, na medida em que, torna criangas e

adultos, aptos e receptivos as manifestacdes e incorporagdes tecnoldgicas e culturais”
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(JUPPE, 2004, p. 21). Dentro desta perspectiva, a escola é chamada a estimular e
potencializar a utilizagdo desses recursos de uma maneira a contribuir com 0 ensino
aprendizagem de uma forma criativa.

Marlene Arteaga Quintero (2004), no artigo A2 (quadro 1), intitulado “Cuentos con
ciencia para la infancia de Venezuela.La tecnologia multimedia como herramienta de
aprendizaje”, argumenta que,

[...] o mundo da informatica e da tecnologia forca a educagdo a repensar sua relagao
com o mundo tecnolégico e a transformar ndo s6 a sua abordagem em relacéo a

sociedade - relagdes educagdo-tecnologia, mas sua propria acdo® (QUINTERO,
2004, p. 11).

Citando Cassany (2002), Marlene Arteaga Quintero (2004) pontua que a escola deve
incorporar em seu contexto a tecnologia em suas praticas, considerando que se deve
alfabetizar as criangas dentro de um contexto digital e que desencadeia maltiplas visdes,
reunindo todos os tipos de falas, escritas e imagens, oportunizando, desta forma, um poderoso
ambiente socializador. Para a autora “[...] na era da informagao, o conhecimento nao ¢ apenas
0 conjunto de dados explicitos que é gerado através de uma organizagdo de conteldo
tematica, mas os proprios codigos de transmissao sao adicionados™® (QUINTERO, 2004, p.
11).

Juliana Costa Muller (2014), na dissertacdo D13 (quadro 1), enuncia ao leitor a
viabilidade da utilizacdo pedagdgica e o propositado das tecnologias a partir da educacéo
infantil de uma maneira “[...] articulada com as multiplas linguagens das criancgas, no sentido
de ampliar seu repertorio cultural e suas possibilidades de expressdo e comunicacdo fazendo
da tecnologia uma aliada para o seu desenvolvimento” (MULLER, 2014, p. 6).

Muller (2014) aponta ainda que diante da diferenga de acessos entre as criangas,
devido as condicdes econémicas e sociais, a escola tem papel crucial nesta abordagem, pois,
ao ofertar e possibilitar o acesso e propostas pedagodgicas contempladas para o uso das

tecnologias, a escola possivelmente contribui com a

[...] diminuicdo das diferencas ligadas & exclusdo digital e, da mesma forma,
possibilitando a democratizacdo e disseminagdo de oportunidades a todas as
criangas, independentemente da sua classe socioeconbmica e suas experiéncias
culturais (MULLER, 2014, p. 145).

*Traducio da citacdo de QUINTERO (2004), extraida do banco de dados Scientic Eletronic Library Online, “esta
visto que el mundo de la informética y de la tecnologia obliga a la educacion a repensar su relacion con el
mundo tecnoldgico ya transformar no sélo su enfoque con respecto a las relaciones sociedad—educacién—
tecnologia sino su propia actuacion (QUINTERO, 2004, p. 11).

® Traducdo da citacdo de QUINTERO (2004, p. 11), extraida do banco de dados Scientic Eletronic Library
Online, “En la era de la informacion, el conocimiento no es solamente el conjunto de datos explicitos que se
generan a través de una organizacién tematica de contenidos, sino que se afiaden los propios codigos de
transmision”.
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Maria da Gléria Galeb (2013), na dissertacdo D10 (quadro 1), apresenta reflexdo
sobre a implementacdo de computadores na Educacgéo Infantil, visando a inclusdo digital das
criancas em diversos espacos a nivel internacional. No Brasil, esse tipo de implementacao
pode ser observado no ambito do Projeto Kidsmart’, com o intuito de fazer com que
educadores e professores se apropriem da tecnologia para a real integracdo em suas praticas
docentes e identificando contribuices significativas para o processo de ensino-aprendizagem

das criancas. O referido projeto

[...] organiza-se por meio da instalacdo de um computador na sala das turmas de Pré
dos CMElIs da Rede Municipal de Ensino (RME) de Curitiba para uso das criangas
de 4 a 5 anos e proporciona que educadores e professores também tenham acesso a
essa tecnologia (GALEB, 2013, p. 62).

A autora enuncia a necessaria importancia de se ter “[...] cuidado na didatica adotada
nas instituigdes educativas, visto que muitos profissionais veem as criangas por meio das
lentes de sua propria e longinqua infancia, dos seus desejos e de sua necessidade” (GALEB,
2013, p. 62), desconsiderando as varias especificidades e transformacdes de cada infancia, ja
que as infancias ndo ficam estagnadas no tempo. Antes, conforme Galeb (2013), elas
acompanham o processo historico e temporal, gerando mudangas que impactam tanto a
educacdo quanto os moldes familiares.

Ainda de acordo com Galeb (2013), para que se possa incorporar 0 uso da tecnologia
a préatica docente deve-se priorizar a formagdo continuada do professor, buscando-se, ainda,
promover a integracdo entre conhecimentos de ordem pedagdgica e técnica, favorecendo a
integracdo dos recursos tecnoldgicos como ferramentas de aprendizagem.

Galeb (2013) pondera ainda que mesmo considerando,

[...] que a maioria dos profissionais utiliza o computador para melhorar o que ja
existia em sala e que 40% dos educadores e professores pesquisados apropriam-
sef/integram o computador do Projeto Kidsmart em sua pratica docente,
demonstrando dominio técnico e pedagdgico. Sugere-se que ha aspectos que
precisam ser trabalhados visando aprofundar os conhecimentos dos profissionais
sobre a relacdo entre cultura e tecnologia, o reconhecimento e apropriacdo das
variadas formas de utilizacdo do computador e a necessidade da mediacdo do
professor na exploracdo de softwares com as criancas (GALEB, 2013, p. 6).

” O projeto Kidsmart segundo Galeb (2013) é um empreendimento da empresa IBM, com o intento de estimular
a aptidao das criangas pré-escolares pela tecnologia e inclui-las no mundo digital, “contribuindo para que um
maior nimero de cidaddos tenha acesso as TIC e, assim, possam ter facilidade em participar efetivamente da
Sociedade da Informagdo” (p. 62). Tal projeto é o resultado da composi¢cdo de um computador “em formato de
brinquedo, com programas educacionais nas areas de Geografia, Matematica e Ciéncias, entre outras. Este
projeto teve seu inicio em 1998, em escolas publicas dos Estados Unidos e, desde entdo, espalhou-se por 60
paises [...]No Brasil o Projeto Kidsmart é desenvolvido em algumas cidades. Na cidade de Curitiba ele foi
implantado no ano de 2003, nas escolas municipais. No ano de 2008 esse projeto foi ampliado para os Centros
Municipais de Educacdo Infantil (GALEB, 2013, p. 62).
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A autora argumenta que o “[...] consumo das tecnologias digitais (sejam estes
videogames, tablets, celulares, computadores, jogos) por criangas e adolescentes € um dos
fatores que provoca uma maior produgdo e inovagdes tecnologicas” (GALEB, 2013, p. 63).
Diante disso, o docente que possui 0 dominio destes recursos pode oportunizar o0 acréscimo no
ensino aprendizagem, aproveitando a grande facilidade demonstrada pelas criangas
atualmente na interagdo com tais mecanismos.

Corroborando com essa ideia, Juleide Catarina da Silva Pereira (2002), na

dissertacdo D8 (quadro 1), ressalta que,

[...] nos Gltimos anos as criangas nascem numa época nha qual as tecnologias fazem
parte do cotidiano. As escolas de educacdo infantil sdo diferentes daquelas da
geracdo de seus pais e desafiam os educadores no uso e manuseio de certos
equipamentos tecnoldgicos. (...) 0s movimentos A4geis € manuseio desses
equipamentos fazem a crianca prender a atencéo e se tornar mais agil, podendo fazer
varias coisas ao mesmo tempo (PEREIRA, 2012, p. 44).

A autora pontua a facilidade de manipulacdo de tais aparelhos e de como isso se
evidencia na atualidade. Diante disso, a escola € chamada a se preparar para tal
enfrentamento, sendo necessario que a “[...] tecnologia e a escola andem juntas em parceria.
Nao basta somente colocar a crianga dentro da sala de aula, mas dar subsidios” (PEREIRA,
2012, p. 45) para que a aprendizagem de fato aconteca.

Pereira (2012) aponta que os educadores, ao adentrar as salas de aulas, enfrentam
uma realidade contradit6ria entre pratica e teoria, pois ndo definem as praticas e métodos
didaticos a serem utilizados, e muito menos os educandos que adentram as salas de aulas com
argumentacdes e energia, buscando mais dinamismo nas aulas. Com isso, a tentativa de
entender a realidade e os anseios da comunidade em que estd convivendo “[...] fazer uma
reflexdo critica da sua pratica educativa e buscar conhecimentos para que a sua metodologia
fique fortalecida frente ao publico” (PEREIRA, 2012, p. 55), se faz necessaria frente a
problematica.

Reforgando o exposto por Pereira (2012), Silva (2010), na dissertagdo D6 (quadro
1), argumenta que,

[...] a evolucio da tecnologia vem provocando uma revolugdo no ensino e
consequentemente no processo de construgdo do conhecimento. E, esta nova
possibilidade apresentada ao processo educacional precisa ser planejada, perseguida
e reflexionada para haver a constru¢éo do conhecimento (SILVA, 2010, p. 26).

Diante disso, o professor deve buscar formagédo visando minimizar as condi¢des de
imigrante dentro do contexto escolar, trazendo elementos para a sala de aula que oportunize a
esses nativos a possibilidades de aprenderem de uma maneira que independente das

circunstancias sociais, culturais, fisicas e cognitivas, a aprendizagem de fato se efetue. A
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tecnologia em si ndo faz a aprendizagem acontecer, porém, se integrada a metodologias
inovadoras, € um grande instrumento nas maos dos educadores.

Silva (2010) argumenta ainda que,

[...] quando se fala em rever os papéis dos sujeitos envolvidos no processo de
ensino-aprendizagem, essa reflexdo permite discutir sobre a formacdo continuada
dos docentes. Ndo se trata de curso para aprender meramente (ou unicamente)
técnicas e como manusear o computador e suas possibilidades. Sem depreciar a
importancia desse momento de formacdo, que também é importante, é necessario
quando se fala em inser¢do da tecnologia no campo educacional, (pois é algo novo
que vem somar a pratica docente) isto requer atencédo especial para que 0s cursos de
formacao nao se limitem apenas a esse foco, assumindo carater de pura técnica e
receitas. E uma formacao que extrapola tal comportamento, e que exige reflexdes
pedagogicas para assim incorporar suas praticas educacionais (SILVA, 2010, p. 36).

Exemplificando a insercdo da tecnologia como instrumento de possibilidades
somatoria na pratica docente, Luciana Maria Rinaldini Canassa (2013), na dissertacdo D11
(quadro 1), expde, ao analisar o papel das brincadeiras e jogos no contexto da Educacédo
Infantil, a discussdo de como acontece a influéncia da midia e multimidia no brincar infantil,
pretendendo verificar as acGes dos professores e da equipe gestora diante das possiveis
influéncias das TICs no comportamento das criangas (CANASSA, 2013). A autora salienta
que a tecnologia da informacdo e comunicacdo (TIC) tem inUmeras vantagens como 0 acesso
a informacdo a um click, a disponibilizacdo de aplicativos, aparelhos eletrénicos (games,
celulares, internet, TV, etc.) e jogos que oportunizam a interacdo da crian¢a a um novo mundo
em que ela se adapta de uma maneira extraordinaria.

Corroborando com essa ideia Amaral (2010) na dissertacdo D5 (quadro 1), expde
que,

[...] os recursos oferecidos pela web atualmente permitem ac6es inovadoras, como a
comunicagdo instantdnea por texto e camera, trocas de arquivos, links, fotos e
videos, composi¢do coletiva de enciclopédias, paginas web, albuns, comunidades
virtuais de interesses afins etc. Esses recursos trazem em si conteudos e
proporcionam que seus usuarios também insiram os seus, de forma dindmica e
atraente, através de imagens, sons e animagdes. Os novos computadores e 0s
distribuidores do sinal da internet estdo permitindo uma navegacdo em velocidade
cada vez maior (AMARAL, 2010, p. 10).

Antonio Junior (2014), na dissertacdo D14 (quadro 1), intitulada Jogos digitais e a

mediacdo do conhecimento na perspectiva da psicologia historico-cultural referencia que,

[..] os jogos digitais sdo uma consequéncia do avango das tecnologias da
informacdo e comunicacdo, da expansdo da virtualidade como espaco de relagdes
humanas e da convergéncia desses fendmenos com a sociedade e a cultura. Nas
Ultimas décadas, criangas vém se fascinando com inovagdes nessa area e podem
passar horas diante de computadores, tablets, consoles, celulares e outros
dispositivos que comportem esses jogos, alids tempo maior do que passariam em
outras atividades (ANTONIO JUNIOR, 2014, p. 16).
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Para o autor, as criancas mantém uma relacdo abrangente e arraigada nas mais
diferentes esferas da tecnologia. Uma dessas esferas é a relacdo da crianga com 0s jogos.

Diante disso, Antonio Junior (2014) salienta que,

[...] os jogos digitais representam uma evolucdo tecnolégica, pois, apresentam
caracteristicas Unicas, como ambiente controlado por simulagdo virtual, dinamismo,
regras, além de interfacear elementos de som, imagem, movimento e conteldos
(ANTONIO JUNIOR, 2014, p. 41).

De acordo com Antonio Junior (2014), deve-se, na contemporaneidade, considerar
que “[...] os jogos digitais oferecem novas formas de pensar e agir sobre o real e podem ser
considerados elementos potencializadores da aprendizagem [...] eles auxiliam o homem a
desenvolver suas maximas capacidades cognitivas” (p. 41). O autor alega ainda que “[...] a
interatividade, a imersdo e a simulagcdo estdo correlacionadas na virtualidade e se fazem
presentes nos jogos digitais, constituindo-os como ambientes Iudicos para aprendizagem e
socializacdo no espago virtual” (ANTONIO JUNIOR, 2014, p. 61).

Corroborando com o exposto, Leonardo Belém de Souza (2012), na dissertacdo D9
(quadro 1), argumenta que dentro do aglomerado das transformacdes que a tecnologia digital
alcanca a “[...] capacidade de adaptacdo que os seres humanos possuem dentro de tais
mudangas ¢ possivel perceber que as esferas ‘real’ e ‘virtual’ aos poucos se mesclam,

formando uma verdadeira rede integrada” (SOUZA, 2012, p. 33). Desta forma,

[...] os meios digitais estfo tornando-se ferramentas que possuem aspectos até entéo
inexplorados e, em alguns casos, inexistentes e que estdo cada vez mais acessiveis
para apoiar, ubiquamente ou ndo, professores e alunos no ensino e na aprendizagem
(SOUZA, 2012, p. 110).

Souza (2012) salienta, ainda, que em relacdo as alteracGes na educacdo, ocasionadas
pelas novas tecnologias digitais, o que desperta duvidas é a maneira como estes recursos estao
sendo utilizados efetivamente, e, diante das diversas possibilidades de uso de tais tecnologias,
se faz necessario um curriculo que esteja verdadeiramente alinhado com os objetivos de
ensino das instituicbes. Os educadores muitas vezes deparam-se com dificuldades para
discernir o momento de utilizar determinada tecnologia digital.

Reafirmando o j& exposto, a escola e 0os programas de politicas educacionais sao
desafiados a munir-se de mecanismos que contemple o acesso das criangas a esses
instrumentos de uma forma integrada. Viabilizando formacgdo para seus professores e
buscando potencializar a utilizacdo das midias e integra-las no ensino e aprendizagem das

criangas.
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3 CRIANCA E TECNOLOGIA: RELACOES TECIDAS EM UM CONTEXTO
HISTORICO

Para discutir as relacdes entre Infancia e Tecnologia, foram utilizados os seguintes
aportes teoricos: Castells (1999); Setton (2002, 2005, 2010, 2011); Feilitzen e Carlsson
(2002); Prensky (2010); Dornelles (2011); Dornelles e Bujes (2012); e Corsaro (2011). Esse
referencial tedrico contribuiu para definirmos a compreensdo dos conceitos-chaves utilizados
na pesquisa como crianca, infancia, socializacéo e tecnologia.

Primeiramente, a nocdo de tecnologia, entendida como uma construcdo historica,
definida por Castells (1999) como uma acdo revolucionaria que se origina com um
aglomerado de aparatos tecnoldgicos, concentrada nas tecnologias da informacdo, que estéo
remanejando a sociedade em ritmo acelerado, impulsiona, dessa forma, a “[...]
interdependéncia global, apresentando uma nova forma de relacdo entre economia, o estado e
a sociedade” (CASTELLS, 1999, p. 21).

Com o surgimento de redes interativas de computadores, vao se “[...] criando novas
formas e canais de comunicacdo, moldando a vida e, a0 mesmo tempo, sendo moldadas por
ela” (CASTELLS, 1999, p. 22). Portanto, um novo sistema de comunicacdo digital esta
propiciando a disseminacéo de palavras, sons e imagens culturalmente assimilados de acordo
com a satisfacdo e a identidade de cada individuo.

Ainda de acordo com Castells (1999, p. 26), “[...] a tecnologia (ou sua falta)
incorpora a capacidade de transformacdo das sociedades, bem como o0s usos que as
sociedades, sempre em um processo conflituoso, decidem dar ao seu potencial tecnologico”.
Com isso, o processo tecnoldgico e econdmico vai transformando relacGes de poder entre 0s
individuos, em que vao sendo ressignificados a medida que o entrelacamento sociedade e
tecnologia se efetiva em um contexto histdrico, imbricados no desenvolvimento impulsionado
pelo dominio das relagdes sociais tecnoldgicas (CASTELLS, 1999).

Castells (1999) salienta ainda o papel do Estado no entendimento da relagdo entre
tecnologia e a sociedade,

[...] seja interrompendo, seja promovendo, seja liderando a inovagédo tecnoldgica, é
um fator decisivo no processo geral, & medida que expressa e organiza as forgas
sociais dominantes em um espaco e uma época determinados. Em grande parte, a
tecnologia expressa habilidade de uma sociedade para impulsionar seu dominio
tecnoldgico por intermédio das instituicBes sociais, inclusive o Estado. O processo
histérico em que esse desenvolvimento de forcas produtivas ocorre assinala
caracteristicas da tecnologia e seus entrelagamentos com as relagdes sociais
(CASTELLS, 1999, p. 31).
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Dessa forma, a revolucdo tecnoldgica ndo surge por acaso, mas se origina em um
periodo historico em que o capitalismo se reestruturava de uma forma global, tornando-se,
assim, uma ferramenta bésica para a transformacdo desse processo que além de capitalista é
informacional® (CASTELLS, 1999). Com efeito, a tecnologia é um grande aparato
desencadeador de transformacdes na contemporaneidade (CASTTELS, 2001), e uma destas
transformacoes é a aparente desenvoltura da criangca com essa tecnologia, levando-as a uma
participacdo evidenciada sobre os adultos. Consequentemente,

[...] a comunicacdo simbdlica entre os seres humanos e o relacionamento entre esses
e a natureza, com base na produgdo [...], experiéncia e poder, cristalizam-se ao longo

da histdria em territdrios especificos, e assim geram Culturas e identidades coletivas
(CASTELLS, 1999, p. 33).

Nessa reconfiguracao das relagcdes por meio da tecnologia, as criancas deixam de ser
consideradas seres incompletos e passam a ser consideradas como “[...] agentes sociais, ativos
e criativos gque constroem suas proprias culturas” (CORSARO, 2011, p. 15) e contribuem na
producdo das sociedades adultas. Nessa participacdo ativa, as criancas vao produzindo
culturas, que séo denominadas por Corsaro (2011) de culturas de pares®.

Para Corsaro (2011), grande parte do pensamento sociolégico sobre criangas e
infancia se origina dos espacos tradicionais sobre socializacdo, processo pelo qual as criangas
se adequam e interiorizam a sociedade. Dentro desta perspectiva, ha predominancia em
conceber a “[...] socializacdo inicial na familia, que vé a crianca como internalizacdo da
sociedade [...] como alguém apartada da sociedade, que deve ser moldada e guiada por forcas
externas a fim de se tornar um membro totalmente funcional” (CORSARO, 2011, p. 19).

Corsaro (2011) enfatiza ainda que,

[...] as teorias socioldgicas da Infancia devem se libertar da doutrina individualista
que considera o desenvolvimento social infantil unicamente como a internalizacéo
isolada dos conhecimentos e habilidades de adultos pela crianca. Dentro dessa
I6gica, a sociologia da infancia deve considerar que a socializagdo ndo é s6 uma
questdo de adaptacdo e internalizagdo, mas também um processo de apropriacao,
reinvencdo e reproducdo (CORSARO, 2011, p. 31).

Portanto, a crianca deve ser vista como agente social, participante ativo, construtora
de cultura que possibilitam transformacdes sociais e culturais. Essa construcdo acontece de

forma coletiva e com a interacdo da crianga com seus pares.

® Castells (1999) conceitua de informacional o desenvolvimento tecnolégico baseado na tecnologia da
informagdo. “O informacionalismo visa o desenvolvimento tecnologico, ou seja, a acumulacdo de
conhecimentos ¢ maiores niveis de complexidade do processamento da informagdo” (CASTELLS, 1999, p.
35).

® Corsaro (2011) define Cultura de Pares como um “conjunto estavel de atividades ou rotinas, artefatos, valores
e preocupagdes que as criancas produzem e compartilham na relagdo com as demais criangas” (p. 128).
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Desta forma, fazendo uma ruptura com a sociologia funcionalista, Corsaro (2011)
desenvolve uma linha teorica interpretativa, posicionando a crianga no centro do processo
como “[...] agente ativo e um avido aprendiz” (CORSARO, 2011, p.19). Acrescentando nessa
linha de rupturas em relacdo as teorias socioldgicas tradicionais e avancando neste aspecto,
Maria da Graga Jacinto Setton (2002) expde que para além dos processos tradicionais, a midia
aparece como importante mecanismo socializador no que tange a interacdo das criangas com
0s produtos tecnologicos, oportuniza novos modos de sociabilizar as criancas e se construirem
Como sujeitos ativos nesse processo (SETTON, 2005).

Nesta perspectiva, 0 processo de socializagdo do individuo se reconfigura, integrando
a midia e suas instancias como uma nova forma de socializacéo, ou seja, familia, escola e a
midia sdo instancias socializadoras na contemporaneidade (SETTON, 2002). Sendo assim, o
processo de socializagdo deve ser compreendido como “[...] um fendmeno historico complexo
e temporalmente determinado” (SETTON, 2002, 109), devendo ser considerado como um
“[...] espago plural de multiplas relagdes sociais [...] um método dindmico e relacional a fim
de evitar superestimar o poder de cada uma delas ou reificar a presenca de um individuo
passivo e pouco participativo nas interagdes socializadoras” (SETTON, 2002, p. 109).

Tanto Setton (2010) quanto Corsaro (2011) caracterizam 0s sujeitos como ativos e
participativos dentro do processo socializador. Para Setton (2010), os individuos reapropriam
e ressignificam os conteudos transmitidos pela cultura das midias. Para Corsaro (2011) as
criangas sdo socializadas dentro de uma perspectiva denominada pelo autor de “reproducdo
interpretativa”, em que, as criangas contribuem ativamente para constru¢do e as
transformacdes culturais, e ndo se limitam a internalizar a sociedade e a cultura. Com isso,
rupturas séo efetivadas no que concerne a socializagcbes das criangas, consistindo em uma
nova maneira de se ver e pensar suas relagdes.

Diante disso, os individuos sdo constituidos por particularidades de varias instancias
sociais que atravessam 0 nosso cotidiano. Considerando as criangas dentro desse contexto
exposto por Setton (2010), Corsaro (2011) argumenta que as criangas ndo somente
reproduzem ou internalizam o mundo em volta delas, elas interpretam e ddo sentidos préprios,
colaborando na produ¢do das suas culturas, passando a “[...] produzir coletivamente seus
préprios mundos e culturas de pares” (CORSARO, 2011, p. 36).

Compreender o surgimento de outras instancias que compartilham a responsabilidade
da formac&o da subjetividade e das representacdes dos individuos no mundo contemporéaneo é

abordar novas dindmicas no processo de socializagdo em que a familia vai gradativamente
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perdendo controle de valores e ideias vinculadas a seus filhos e estes vao se tornando mais
autdonomos nesta relagéo.

A relacdo do individuo com essa tecnologia oportuniza o processo de construcdo da
identidade social e pessoal do individuo na atualidade (SETTON, 2005). Ao passo que 0S
individuos vao tendo acesso a varias instancias de informagdo que se multiplicam ¢ “[...]
relevante repensar esse processo a partir da reconfiguracdo dos papéis das instancias
tradicionais da educacdo, bem como da emergéncia da midia como importante agéncia
socializadora ou educadora” (SETTON, 2005, p. 336-337).

Portanto, as infancias véo adquirindo novos formatos a partir da utilizacdo do espaco
midiatico, e um novo arranjo nas relacdes estabelecidas entre as criancas, os adultos e a
sociedade vai sendo constituido. Nesta configuracdo, a infancia e a tecnologia se
complementam fazendo surgir um contexto social marcado por relacdes mediadas pela
geragdo das midias digitais (celulares, internet, Facebook, tablets e outros elementos)
potencializando novas representagdes de infancias. Infancias essas, definidas por novas
experiéncias e especificidades, diferente das outras infancias como a dos nossos pais e avos.

No oposto desta relacdo as criancas atualmente nascem em um ambiente tecnoldgico
com habilidades expressivas na relacdo com esses aparatos tecnoldgicos™. Isso, de acordo
Dornelles (2012), é consequéncia das circunstancias com que cada infancia tem acesso, ou
seja, as geracOes passadas ndo tinham acesso a esses aparatos tecnoldgicos, enquanto,
atualmente, as criancas ja nascem nesse contexto tecnoldgico, o que favorece estas
habilidades.

Desta forma, as criangcas carregam consigo uma historicidade cultural e social
construida simbolicamente; constituida a luz das vivéncias e experiéncias, mediadas pela
imersdo no contexto social de cada sociedade em que ela esta inserida, do qual utilizard no
decorrer da sua existéncia. Com a imersdao no mundo tecnolégico desde o nascimento, as
criangas nessa relacdo mudam visdes sobre elas e concomitantemente vao construindo outros
modos de se ver a infancia. Essa correlagdo entre infancia e tecnologia vai constituindo
outras infancias, sendo consideradas como cyber-infancia (DORNELLES, 2011).

Cyber-infancia, para Dornelles (2011), indica as relagGes configuradas mediante o
contato das criangas com as tecnologias de midias compartilhadas comumente nas varias

relagcbes tecidas num emaranhado de relacdes virtuais e 0s aparatos tecnologicos. Nessas

19 Termo utilizado por Dornelles (2011) para se referir a aparelhos tecnolégicos.
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relagBes imersas nas culturas infantis, as criangas se constituem em consonéncia a varios
enredos relacionais que as concebe enquanto sujeito subjetivo do outro.

Dornelles (2012) argumenta que as tecnologias eletrénicas sdo parte central deste
processo que € caracterizado pelo discurso dos ciberinfantes, que comumente tem facil acesso
a esse meio tecnoldgico. Portanto as criangas ciber podem conversar em tempo real com
parentes e amigos que moram no exterior via satélite. Diante disso, a autora afirma que a
“[...] interagao do global com o local nunca foi tdo intensa com a experiéncia didria e
cotidiana e com tantas possibilidades como as tidas e vividas pelas criangas de hoje”
(DORNELLES, 2012, p. 95), e que os produtos tecnolégicos e a interacdo das criangas com
eles oportunizam novos modos de se sociabilizar e se construirem como sujeitos
(DORNELLES 2012). A autora reafirma, assim, o que foi proposto por Setton (2002).

Desta forma, as criangas, mediante as novas tecnologias estao frente “[...] a invengao
de um conjunto de saberes e especificidades que atravessam as infancias; de saberes atuais,
sofisticados, contraditorios, simultaneos, universais, individualizados” (DORNELLES;
BUJES, 2012, p. 81) passando a produzir outras infancias e a serem participantes ativas na
construgdo social e cultural da sociedade. Com isso, “[...] entende-se a crianga como alguém
que faz parte da sociedade, estabelecendo relagdes sociais, interagindo com seus pares e
demais membros de seu contexto sociocultural, com um modo de pensar proprio”
(DORNELLES; BUJES, 2012, p. 85).

Nesse sentido, pensar a construcdo social da Infancia, e neste modelo de infancia
vivenciado pelas criancas na atualidade como algo natural é esquecer que ela é produto da
invencdo das midias, das escolas, das mudancas familiares, das condi¢Ges socioecondmicas e
culturais de cada crianca, das brincadeiras e passatempos inventados por e para elas e de suas
relagbes com os adultos e seus pares (DORNELLES; BUJES, 2012). Desta forma, as criangas
se veem num emaranhado de relagdes, “[...] fruto da interagdo dessas mesmas criangas com
tudo aquilo que o atual estagio de desenvolvimento pde a sua disposi¢do” (DORNELLES;
BUJES, 2012, p. 14). Essa infancia da tecnologia e da informagdo muitas vezes se torna
desconcertante quando ndo se deixa limitar diante dos adultos e consegue se sobressair nas
relacOes tecnoldgicas se comparada aos adultos.

Esse sobressair em relacdo aos adultos na apropriagdo dos recursos digitais
possibilita um refinamento de conceitos e leva as criangas a serem consideradas Nativas

Digitais e os adultos, Imigrantes Digitais, com derivacdo da nomenclatura criada por Marc
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Prensky®* (2001) e referenciada por Dornelles (2012). A autora, citando Prensky (2001),
pontua que os nativos digitais sdo os individuos nascidos na era digital e dentro desse
contexto digital mostram desinibi¢do nas relagcdes digitais. Ja os imigrantes sdo aqueles que
estdo se familiarizando com as ferramentas tecnoldgicas e aprendendo constantemente, pois
ndo nasceram em contato com elas, estdo se apropriando dos recursos digitais no decorrer das
suas vivéncias e enveredam por esse meio tecnoldgico de uma maneira limitada.

Reforcando o ja exposto, Paulo David (2012) chama atencdo para a relacdo da
crianca e a midia e para a maneira como desde o inicio da década de noventa as novas
tecnologias tém capacitado as criangas em varios aspectos. As criangas, diante deste contexto,
quase sempre aprendem sozinhas as novas tecnologias por meio de um processo empirico e 0s
adultos ao contrario precisam de treinamentos. Nesta perspectiva “[...] as criangas assumem o
papel de professores, transferindo competéncias diretamente aos seus pares e as vezes aos
seus pais” (DAVID, 2002, p. 39).

Ao contrario do que se espera, a participacdo da crianca neste contexto tecnoldgico
digital esta desafiando o ambiente escolar e acarretando varias problematicas diante dessa
realidade tecnoldgica digital. Do ponto de vista do ensino e aprendizagem, as tecnologias
mudam o espaco escolar e colocam os professores mediantes a um novo aluno que detém
varias informagdes que antes somente os adultos detinham.

David (2002) enfatiza ainda que se deve ampliar cuidadosamente a compreenséo do
impacto destas novas tecnologias sobre o direito de participacdo das criangas que vivem em
paises em desenvolvimento, em que as novas tecnologias sdo acessiveis apenas a pequenos
grupos privilegiados e onde a maioria das criangas ndo tem acesso a informagdo mais basica.
Nos paises ocidentais, contudo, conforme o autor, ocorre 0 problema oposto, ou seja, ha
acesso a uma quantidade avassaladora de fontes de informagéo.

Corroborando nessa discussdo, Maria Luiza Belloni (2010) chama ateng¢do que para
“[...] ensinar € preciso compreender como os sujeitos aprendentes aprendem. Embora possa
parecer Obvia e seja de fato um truismo, essa afirmagdo estd longe de ser aplicada na
formagéo de nossos professores” (BELLONI, 2010, p. 14-15). A autora salienta ainda que
falta aos profissionais da educacdo assimilarem as midias como ferramentas educacionais e
que as tecnologias estdo praticamente ausentes dos cursos de formacéo inicial e continuada de
professores (BELLONI, 2010).

1 prensky é um pensador, escritor sobre temas educacionais, conferencista e criador de mais de 100 designers de
games e softwares de aprendizagem — nos quais explora a possibilidade da relacdo entre games e aprendizagem.
Dentre essas criagOes, destaca-se o site Game2train.com, uma instituicdo de ensino a distancia que desenvolve
games para ensinar.
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A autora argumenta que no Brasil, o indice de acesso e utilizagdo da internet vem
crescendo de uma maneira significativa. Desta forma, pode-se dizer que “[...] o acesso ao
computador e a internet se democratiza num ritmo relativamente rapido” (BELLONI, 2010, p.
68). Belloni (2010) enfatiza ainda que, acaso se tivessem dados das faixas etarias menores de
10 anos, seria possivel constatar que o “[...] acesso ¢ bastante significativo nas camadas mais
favorecidas da populacdo e que os beneficios para a aprendizagem sdo notdrios” (BELLONI,
2010, p. 72-73). Em sua obra, a autora salienta ainda que as pesquisas tém demonstrado o
quanto “[...] o uso ludico das TICS ¢ fonte de interesse e motivagdao para aprender coisas
novas e 0 quanto essas aprendizagens sdo importantes para a construcdo das identidades
pessoais, especialmente entre os jovens mais desfavorecidos” (BELLONI, 2010, p. 77).

Os dados de Belloni (2010) conduzem a uma reflexdo sobre a cyber infancia e a
necessaria educacao para as midias. Nesse sentido, tanto Belloni (2010) quanto David (2002)
também fazem referéncia a essa educacao para o acesso as midias digitais, pois para David as
criangas, “[...] pertencentes a grupos vulneraveis deveriam receber atengdo especial ndo s6 no
que diz respeito a proteg¢do, mas também no que diz respeito aos direitos de participagdo”
(DAVID, 2002, p. 40). E Para Belloni (2010), a crianca é exposta ao contato cada vez mais
cedo com esse mundo digital, e em consequéncia surge a necessidade de protegé-las enquanto
utilitarias desses mecanismos. A autora pondera ainda sobre a “[...] necessidade, a relevancia
e a urgéncia de politicas e préaticas de midia-educac¢do na escola e fora dela” (BELLONI,
2010, p. 77).

Corroborando com Belloni (2010) e David (2002), as autoras Ulla Carlsson e Cecilia
Von Feilitzen (2002) avancam nesse aspecto apresentando uma educacdo para as midias e
acrescentam no que concerne a participacdo delas nas midias e nas politicas, a necessidade de
se “[...] promover de forma permanente uma educacao para a midia, preparando os estudantes
para se defender das ciladas, perigos e armadilhas da midia” (CARLSSON; FEILITZEN,
2002, p. 11). As autoras argumentam que as criangas ndo sdo ouvidas e nem consideradas nas
mais variadas esferas participativas. As criangcas comumente ndo participam da elaboracéo de
tais leis. O adulto representa a crianca e configura suas necessidades mediante ao que lhe
parece adequado, do seu ponto de vista, ou Seja, as criangas ndo sdo ouvidas, nem mesmo na
construcdo de politicas para elas. Os adultos € que supdem suas necessidades e as viabilizam
de acordo com suas opinides, “[...] visto que a educagao para a midia deve estar enraizada nas
necessidades da crianga e da comunidade local, mas 0 movimento também precisa ter o apoio

e estar integrado a uma politica nacional para a midia” (FEILITZEN, 2002, p. 32).
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No tocante ao direito das criangas no artigo 12 da Convencdo da ONU sobre o0s
direitos das criangas, é reconhecido que elas devem ter sua opinido acertadamente levada em
consideracdo em sua totalidade nas questdes que as afetam. As criangas devem ser ouvidas e
representadas de fato como criancas e ndo da maneira que os adultos as representam, ou seja,
as imagens infantis sdo quase sempre constru¢bes de adultos, e, diante disso a imagem
transmitida pela midia em relagdo as criancas geralmente € a maneira como o adulto a
visualiza e ndo de fato como as criangas sdo. O adulto imagina e cria a imagem da crianca de
acordo com a maneira que o adulto a representa (FEILITZEN, 2002). Portanto, a crianga, ao
participar das decisdes referentes a ela, devem ser ouvidas e consideradas nas esferas em que
sempre estiveram excluidas. Feilitzen (2002) aponta também, que “[...] as questdes de
educacdo para a midia e participacdo das criancas estdo relacionadas aos direitos das criancas,
ndo s6 com relacdo a midia, mas também na sociedade” (FEILITZEN, 2002, p. 19). A
participacdo delas ndo pode se limitar ao uso e a exposicao das criangas no tocante a midias e
a globalizacéo.

Feilitzen (2002) argumenta que, de acordo com a Convencdo da ONU sobre o0s
direitos da crianca, elas devem ter acesso a informacgdes e materiais de varias fontes nacionais
e internacionais, especialmente aquela que objetiva seu bem estar social, espiritual e moral
(do artigo 17); que deve ter direito a liberdade de expressdo (do artigo 13); que tem o direito
de expressar sua opinido com relacdo a todos os assuntos que a afetam (do artigo 12)
(FEILITZEN, 2002). Diante disso, as criancas devem ser consideradas protagonistas e nao
somente coadjuvantes mediante a participacdo delas na sociedade.

Com isso, as autoras Feilitzen e Carlsson (2002) entendem que as criangas néo
deveriam ser proibidas de terem acesso as midias e as informacgdes que esse contato favorece,
mas sim serem educadas para o exercicio desse contato. A educagdo para a midia de acordo
com os direitos da crianca, ndo se pode objetivar somente “[...] proteger as criangas de certos
conteddos da midia, injetando nelas certos principios e opinides que Ihes ensinem desassociar
do mau contetdo da midia e selecionar o de boa qualidade” (FEILITZEN, 2002, p. 27). As
criangas devem ser consideradas ¢ ouvidas em uma “[...] tentativa de mudar a producdo da
midia e a situacdo da sociedade, por meio da propria producdo da participacdo das criancas
entre outras coisas” (FEILITZEN, 2002, p. 27). Diante disso, a crianga deve ser considerada
na sua totalidade, enquanto participantes ativas nas mudancas relacionadas a sua imagem e a
assuntos que as envolvem e as afetam, e, nesta participagéo, influenciar a sociedade. Portanto,

tornar-se-iam primordiais para a democracia.
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Em se tratando da relagdo crianca, midia e sua participacéo, estas estdo relacionadas
aos direitos das criancas dentro de um contexto social e historico que vem sendo construido
no que concerne a questdes relacionadas aos direitos das criancas, tanto com relacdo a midia,
guanto em relacao a sociedade, ou seja, direitos imprescindiveis para acrescer a democracia. E
como as midias e/ou telecomunicacBes simbolizam uma area de avancado progresso nos
ultimos anos, agregados de uma logica globalizada, “[...] a midia ¢ em muitos aspectos pré-
requisitos para o funcionamento da sociedade atual, nem sempre é possivel diferenciar midia
e sociedade” (FEILITZEN, 2002, p. 19).

Adiante, no proximo capitulo, apresentaremos o percurso metodoldgico que nos

permitiu avancgar nas discussdes centrais deste trabalho.
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4 PERCURSO METODOLOGICO: O PASSO A PASSO DA PESQUISA

A pesquisa desenvolvida foi de natureza basica, com abordagem do tipo qualitativa
descritiva-interpretativa. Ao desenvolver uma pesquisa de carater qualitativo, o investigador
é favorecido por uma ampla perspectiva de investigacdo, cabendo ao pesquisador, deste
modo, ter clareza dos procedimentos metodolégicos a serem utilizados.

Diante disso, André (1995) ressalta que ao realizarmos uma pesquisa qualitativa
estamos “[...] defendendo uma visdo holistica dos fendmenos, isto €, que leve em conta todos
0s componentes de uma situacio em suas interacdes e influéncias reciprocas” (ANDRE, 1995,
p. 17). Portanto, “[...] tanto o delineamento dos procedimentos de uma pesquisa, quanto a
anélise de dados dependem da opc¢éo tedrico-metodoldgica do pesquisador” (SZYMANSKI et
al, 2004, p. 65).

Assim, desde a coleta dos dados até suas analises, foi necessaria a manutencdo do
“[...] rigor, validade e fidedignidade dos procedimentos metodolégicos” (SZYMANSKI et al,
2004, p. 64). Com isso, o proposito fundamental foi a “[...] compreensdo, explanagdo e
especifica¢do do fendmeno” (SANTOS FILHO, 2007, p. 43). O caréater descritivo da pesquisa
oportunizou a exposicdo das caracteristicas de uma populacdo, fendmeno ou experiéncia,
proporcionando novas visdes sobre uma realidade ja conhecida.

Em funcgéo disso, precisou-se “[...] tentar compreender o significado que 0s outros
dao as suas proprias situacdes. Tarefa essa, realizada segundo uma compreensao interpretativa
da primeira ordem de interpretacdo das pessoas, expressas em sua linguagem, gestos etc.”
(SANTOS FILHO, 2007, p. 43), que consistiu na busca do que estava por tras da fala do
sujeito, ou seja, o que estava implicito e ndo visivel.

Portanto, para Szymanski et al. (2004), ficar apenas no nivel descritivo dos dados
obtidos ndo satisfaz o/a pesquisador(a). Faz-se necessario, entdo, o carater interpretativo do

material colhido, em que interpretar, segundo Severino (2007),

[...] é tomar uma posicéo propria a respeito das ideias enunciadas, é superar a estrita
mensagem do texto, € ler nas entrelinhas, é forcar o autor a um diélogo, é explorar a
fecundidade das ideias expostas, é coteja-las com outros, é dialogar com o autor
(SEVERINO, 2007, p. 94).

Diante dos fatos, deve-se considerar a subjetividade envolvida no processo e o
contexto social em que o sujeito esta inserido.

Dentro dessa perspectiva, pretendeu-se verificar se o contexto em que as criangas
vivem mudam as relacdes com a tecnologia ou ndo. Para isso, levou-se em consideracdo o

contexto sécio historico em que estdo inseridos 0s sujeitos que participaram da pesquisa,
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visando promover a construcdo de um grupo bem heterogéneo, buscando contato com os pais
e as criangas de modo a elencar elementos que contribuissem com a pesquisa em questao.
Com isso, objetivou-se compreender a relacdo da infancia em meio ao emaranhado digital que

a tecnologia nos apresenta.

4.1 CARACTERIZACAO DO CENARIO E DOS SUJEITOS PARTICIPANTES DA
PESQUISA

O espaco e os participantes constituintes deste trabalho foram pensados em razéo de
uma satisfatéria producdo de dados que contribuisse com a pesquisa e no retorno pretendido
com seus objetivos. Para tanto, as escolas selecionadas foram pensadas levando em
consideracdo diferentes localidades espaciais e diferentes idades de estudantes matriculados,
em que as diferentes faixas etarias e o contexto em que as criangas estdo inseridas nos
remetem a diferenca de dados a serem coletados.

Pensando desta forma, buscou-se fazer essa relacdo entre duas escolas publicas de
diferentes localizacdes (A e B) do Municipio de Paraguacu-MG™, em que a faixa etéaria das
criancas fosse diferente. Com isso, escolnemos de uma forma aleatéria estas escolas. E, neste
contexto, foi sendo tecida a historia e a escrita deste trabalho.

As escolas nas quais a pesquisa se efetuou estdo localizadas em éreas distintas, uma
na regido central de Paraguacu MG e que denominamos de escola A e outra numa regido mais
periférica da mesma cidade, com denominacéo de escola B. A primeira escola (A) contempla
a Educacdo Infantil (1 a 5 anos) e o Ensino Fundamental | (3 a 10 anos), e a segunda, (escola
B) contempla somente a Educacdo Infantil (1 a 5 anos).

Localizada na regido central de Paraguagu, a escola A, foi transformada em Grupo
Escolar em 29/10/1964 pelo Decreto n°® 7954/64, e em Escola Estadual em 08/05/1974 pelo
decreto n°® 16.244/74, Resolucdo 810/74. Municipalizou-se em 14/01/1998 pela resolucéo
8700/98. Foi fundada no Governo vigente na época. Atende criancas de todos 0s niveis
sociais, as modalidades atendidas nessa instituigdo perpassam a Educagéo Infantil (Creches e
pré-escolar) de 3 a 5 anos, o Ensino Fundamental anos iniciais (1° ao 5° ano) e Ensino

Especial (sala de atendimento especializada - AEE).

12 paraguagu — MG localizada no Sul de Minas Gerais, com aproximadamente vinte cinco mil habitantes, dispoe
de duas escolas CEMEI (atende criancas de 1 a 5 anos) e quatro escolas que ofertam vagas para a educacao
infantil e Ensino Fundamental anos iniciais.
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A escola tem uma boa relagdo com a comunidade e seu entorno por estar no centro
da cidade. A propria comunidade elege a Escola A como uma escola pioneira e lider em
aprendizagem. A diretora da escola relatou que ha filas de mées esperando vagas para
matricular seus filhos. A escola tem uma estrutura de um predio de dois andares, com um
espaco fisico de area total 6.329 m? com érea de 2.229 m? de 4rea construida composta por:
Quadra, Teatro, Secretaria/Diretoria, bancos para diversdo, amarelinha, Cantina/refeitério,
Sanitéarios (inclusive para deficientes), Salas de Informatica, Video e de Recursos.

No periodo da manha, os alunos sdo recebidos por toda equipe escolar as sete horas
da manha. A diretora tem um breve didlogo com os alunos a respeito de cidadania. Todos sdo
convidados, inclusive os pais, a realizarem uma oracdo ecuménica para iniciar bem o dia,
agradecendo pelo dom da vida, pela sua saude e a de seus pais e professores, pelos seus
brinquedos e pela alimentagdo. A escola atende, em média, 528 alunos. A saida do periodo da
manhd da-se as onze horas e trinta minutos. O periodo da tarde conta com as mesmas
atividades supracitadas, tendo inicio as doze horas e trinta minutos e saida as dezessete horas,
periodo este, em que estudavam os participantes construtores dos dados deste trabalho.

Ja a escola B atende criancas de classe média-baixa. Considerando sua localizacao
geogréfica, a escola B - apresenta uma estrutura fisica pequena, com érea total de 1.800 m? e
&rea construida de 564m? de um prédio que se divide em dois blocos, distribuidos da seguinte
forma: nove salas de aula, uma diretoria, uma sala de superviséo, uma de orienta¢cdo, uma sala
de professores, uma secretaria, uma cantina, uma quadra e uma horta pequena. N&do tem patio,
utilizam a area verde. Funciona em periodo integral das sete horas da manha até as dezesseis
horas e trinta minutos, atendendo em média 94 alunos. Partindo desta realidade, realizamos a
interpretacdo dos materiais produzidos na escola pelas criancas.

Os participantes da pesquisa foram criangas com idades entre 5 e 7 anos, definidos a
partir da observagcdo nas duas escolas da cidade de Paraguacu-MG, junto a seus pais e
professoras regentes das salas selecionadas, caracterizadas neste trabalho como Professoras
A" e B'. Houve consentimento das professoras, dos pais, assim como das criancas, para a
participacdo na pesquisa de maneira que em nenhum momento foram forcadas a fazer parte
do estudo o que contrariaria as orientagdes éticas.

A pesquisadora integrou-se nestes espagos escolares por aproximadamente quatro

meses, sendo que, nos dois Ultimos meses, foram realizados entrevistas, grupos focais e um

13 professora A graduada em Ciéncias Bioldgicas e Pedagoga, com exercicio na area ha vinte anos e com 40 anos
de idade.
14 professora B graduada em Pedagogia com 20 anos de exercicio na area e com 56 anos.
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projeto de intervengdo com as criangas. As entrevistas com os pais das criancas foram feitas
fora do ambiente escolar, pensando em sua comodidade.

4.2 ANALISE CONTEMPLADA

Os resultados desta investigacdo de campo foram analisados com uma abordagem
qualitativa, por meio da analise de conteldo. Na analise de conteudo, Caregnato e Mutti
(2006) determinam dois modos de realizacdo: por deducdo frequencial ou por categorias
tematicas. A analise por deducdo frequencial implica verificar palavras que se repetem no
texto e, por intermédio delas, deduzir as informacdes procuradas.

Neste projeto, foi realizada a andlise por categorias tematicas, em que a pesquisadora
acaba chegando a uma conclusdo por meio das ligacbes do contetdo do texto, segundo
determinadas caracteristicas. Esta Gltima é considerada a mais utilizada, e acarreta uma
divisdo do texto em topicos relevantes de diferentes categorias.

Segundo Gomes (1994), essa andlise abrange as seguintes fases: pré-andlise,
exploracdo do material, tratamento dos resultados obtidos e interpretacdo. Ou seja, foram
feitas a ordenacéo, 0 mapeamento e a classificacdo dos dados com base no que € relevante nos
textos, elaborando-se as categorias especificas e criando-se grupos de diferentes categorias
para organizar e interpretar os resultados.

A forma estatistica de analisar os dados coletados na pesquisa foi por meio de um
teste pareado, comparando-se as informacGes obtidas nos questionarios aplicados para
analisar o desempenho dos participantes no projeto. Depois, foi executada a andlise final
(articulacdo entre os dados e os referenciais tedricos da pesquisa com base nos objetivos e na
questdo de pesquisa) (MINAYO, 1992 apud GOMES, 1994).

As categorias de analise foram estabelecidas a partir de um principio Unico de
classificacdo por meio dos assuntos recorrentes nos documentos, ja que, segundo Bardin

(2011, p. 147), a categorizacdo pode ser considerada como

[...] uma operacdo de classificacdo de elementos constitutivos de um conjunto, por
diferenciacdo e, seguidamente, por reagrupamento segundo o género, com critérios
previamente definidos [...] em raz&o das caracteristicas comuns destes elementos.

O primeiro objetivo ¢ a analise documental, que proporcionou “[...] por condensacao
uma representacao simplificada dos dados brutos” (BARDIN, 2011, p. 148-149) analisado por

meio da (re) leitura dos registros.
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A questdo da ética em pesquisas “[...] com os refor¢cos das normas com seres
humanos, a pesquisa com criangas sofreu um controle ainda mais elevado [...] um recurso
importante e consistente é a exigéncia do consentimento dos responsaveis legais”
(CORSARDO, 2011, p. 70).

A partir deste consentimento, 0s pais obtiveram a garantia de privacidade e a
concessao de inspecionar todo o material coletado dos respectivos filhos (CORSARO, 2011).
Um dado importante € que as criancas também tém voz ativa na hora de participar da
pesquisa. Elas também tiveram um termo para elas, que as resguardavam e que fez prevalecer
a sua vontade na decisdo de participar ou ndo da pesquisa ou permanecer ou ndo nela.

No que se refere aos riscos e desconfortos, a pesquisa apresentou risco minimo aos
participantes, uma vez que ndo ofereceu nenhum tipo de exposi¢do que possa ser considerada
perigosa ou de risco ndo devendo causar desconfortos ou riscos a integridade fisica, psiquica
ou moral dos participantes. Caso ocorresse, em qualquer momento, algum tipo de

constrangimento ou frustracdo durante a entrevista, ela seria interrompida.

4.3 O PROCESSO DE PESQUISA E OS INSTRUMENTOS USADOS PARA A
PRODUCAO DOS DADOS

A abordagem metodoldgica utilizada foi baseada nas teorias expostas nos livros A
crianca fala: a escuta de criancas em pesquisas, de Silvia Helena Vieira Cruz (2008), Por uma
Cultura da Infancia: metodologias de pesquisas com criancas, de Faria, Demartini e Prado
(2009), assim como Sociologia da Infancia, de William A. Corsaro (2011). Ao dar voz a
crianca, a pesquisadora teve que se colocar na posicdo da crianca, superar o olhar
adultocéntrico em relacdo a essa, e com isso realizar a pesquisa em que a crianga contribua de
uma maneira integrada, ou seja, 0 seu pensar devendo se mesclar com a da pesquisadora,
elevando o seu nivel de envolvimento na pesquisa (ALDERSON, 2005).

Em um primeiro momento apresentou-se 0 projeto as escolas para angariar a
autorizacdo para realizar a pesquisa. Com a autorizacdo das escolas e a aprovacdo do Comité
de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade Federal de Alfenas — UNIFAL-MG foi feita
apresentacdo da pesquisadora e do projeto para os participantes. Este processo ocorreu por
meio de uma conversa informal em que as criangas estavam dispostas em circulo. Em
seguida, a pesquisadora sentou-se entre elas integrando-se a esse circulo, visando propiciar

uma maior aproximacao entre pesquisadora e sujeitos.
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Ao apresentar 0 projeto, promoveu-se uma problematizacdo, em que buscou fazer
uma sondagem prévia sobre a relacdo das criancas com a tecnologia digital, e se elas gostam
de usar celulares, tablets, notebook, entre outros.

Apos essa conversa informal solicitou-lhes que eles levassem para seus pais um
bilhete (Apéndice D) construido junto com a direcdo das escolas, que constava a explanacdo
da pesquisa e interesse em realizar a pesquisa com eles e seus filhos. Para tal feito, o bilhete
foi assinado pela pesquisadora e pela direcdo da escola em que foram realizadas as
investigacOes. Junto a este bilhete foram anexados os termos (Apéndice E) de autorizacdo dos
pais referente a participacdo das criangas. Com a devolucdo dos termos autorizando a
participacdo das criangas, a pesquisadora levou o termo de consentimento livre feito para as
criancas (Apéndice E), com adequacGes de acordo com a idade delas.

Este termo explicitava detalhadamente sobre os procedimentos que foram utilizados,
riscos e desconfortos, beneficios, custo/reembolso dos participantes, confidencialidade da
pesquisa, uso das filmagens, falas e das imagens dos sujeitos dessa pesquisa. Nesses
documentos, Ihes foram garantidos que eles poderiam retirar o consentimento a qualquer
momento, sem qualquer penalidade.

A pesquisadora apresentou o termo de assentimento para as criancas e explicou
detalhadamente o que consistia tal documento. As criancas ficaram euféricas diante da
participacdo. Todas as criancas das salas selecionadas na escola A e B quiseram participar da
pesquisa e foram autorizadas por seus pais. Diante de tanta aceitacdo de participacdo, optou
por ndo excluir nenhuma crianca e mesmo mediante ao desafio de gerar muitos dados optou
por realizar a pesquisa com todas elas.

Ao assinarem seus termos, as criancas da escola A assinavam seus nomes e também
usavam carimbos para registrar suas digitais. J& as criangas da escola B devido a alguns ainda
ndo registrarem seus nomes usaram as digitais deixadas pelas marcas de seu dedo. Esse
momento foi muito prazeroso para as criangas. As criancas da escola A e B ficaram
entusiasmadas por utilizarem a esponja para marcar suas digitais.

Antes de iniciar foi explicado o porqué de colocarem as digitais, de como as digitais
eram Unicas e ndo existiam digitais iguais. Também foi explicado que eles eram sujeitos de
direitos e que a vontade deles seria respeitada caso ndo quisessem mais participar, mesmo
durante a pesquisa, ou seja, seriam respeitados em suas escolhas. Com a autorizacdo, 0s
sujeitos participaram da pesquisa, neste caso, professores, pais e criangas, por meio dos

termos de consentimento e assentimento livre esclarecido.
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Dada a importancia de considerar a identidade das criangas dentro de um contexto
investigativo, em que as criancas sdo consideradas o centro do processo, protagonistas e
construtoras de suas proprias historias, Kramer (2002) argumenta a incoeréncia de se utilizar
formas abreviadas como nimeros ou as primeiras letras do nome das criancas para referencia-
las no decorrer do trabalho.

Ao fazer isso, nega-se a condi¢do de sujeitos ativos e participativo das criangas,
desvalorizando a sua identidade, as enquadrando em um anonimato que ndo condiz com o
referencial tedrico que norteia esta pesquisa.

No entanto, ndo se deve esquecer-se da preocupacdo em nao revelar a identidade das
criangas, optamos por usar nomes ficticios, escolhidos pelas proprias criancas, pois
acreditamos que se faz necessario considerar a identidade e a subjetividade da crianca dentro
da pesquisa, sem as expor, resguardando sua integridade, omitindo seus nomes e a localidade
em que estudam.

Desta forma, foram construidos crachés para cada crianca participante da pesquisa.
Nestes crachas, foram escritos os nomes ficticios de cada participante, escolhido por eles
mesmos, prezando, desta forma, a sua identidade. Este momento ocorreu de maneira
semelhante nas escolas A e B, com a ressalva de que as criangas da escola B ainda ndo
codificavam letras, diante disso elas falavam o nome com que gostariam de serem
identificadas e a pesquisadora registrava-os no cracha.

As criancas da escola A, como ja codificavam as letras, escolhiam 0s nomes que
queriam ser identificados e pediam a pesquisadora que soletrasse as letras para que elas
mesmas registrassem seus nomes. Apds o término da escrita dos nomes, a pesquisadora
explicou o porqué desse momento, deixando evidenciado que esses nomes Sdo importantes,
pois preservam suas imagens durante a escrita e término do trabalho. Destacamos a baixo um

dos crachés construidos nesse encontro.

Figura 1 — Exemplo de cracha utilizado pelos alunos durante a pesquisa

Fonte: foto™ produzida na construgdo dos crachés com as criancas da escola B

15 «“Clara” nome ficticio escolhido por uma das criangas participantes desta pesquisa
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As criancas ficaram empolgadas ao darem outros nomes para elas. Algumas
escolhiam rapidamente e outras pediam ajuda aos colegas.

Participaram desta pesquisa quarenta e uma (41) criangas de duas escolas (A e B)
localizadas no Municipio de Paraguacu Minas Gerais, sendo vinte a quatro (24) criangas da
escola A e 17 da escola B. Participaram também vinte e trés (23) pais, sendo dezoito (18) da
escola A e cinco (5) da escola B. Também participaram as professoras das salas selecionadas
de cada escola.

Os encontros ocorreram em trés (3) dias semanais, sendo terca e quinta feira na
escola A (periodo da tarde) e segunda, quarta e quinta feira na escola B (periodo da manhd),
com duracdo de uma hora e meia a duas horas e meia, durante aproximadamente quatro
meses. Estes encontros foram distribuidos em trés etapas: de aplicacdo de questionarios
qualitativos (disponibilizados no Apéndice F); grupos focais; e realizacdo de atividades no
projeto “A tecnologia em minha vida”.

Buscando melhor estruturar os resultados, optou-se por apresenta-los separadamente,
nos subcapitulos seguintes, nos quais se apresentara a técnica eleita e os procedimentos

adotados para a sua aplicacdo nessa pesquisa.

4.3.1 Questionarios e entrevistas semiestruturadas

Neste item foram aplicados os questionarios qualitativos (Apéndice F), que foram
respondidos pelas criancas, por seus pais e pelas professoras regentes de cada sala de aula
selecionada. O objetivo foi estabelecer a analise dos perfis encontrados. O questionario,
segundo Marconi e Lakatos, (1999, p. 100) ¢ um “[...] instrumento de coleta de dados
constituido por uma série de perguntas, que devem ser respondidas por escrito”. E importante
ressaltar que a pesquisadora deve elaborar o questionario somente a partir do momento em
que adquire um conhecimento razodvel do tema proposto para a pesquisa, pois precisa
determinar quais sdo as questdes mais relevantes a serem propostas, relacionando cada item a
pesquisa que esta sendo feita e as hipdteses que se quer provar/demonstrar/verificar (GIL,
2009).

A aplicacdo dos questionarios com as criancas foi feita de maneira semelhante nas
duas escolas. Em um primeiro momento foi entregue 0s questionarios e orientou-se 0 que 0
era para ser feito com o questionario entregue a eles. Depois pediu que eles colocassem 0s

seus nomes e quem n&o quisesse ou ndo pudesse colocar o nome tinha a opcao de registrar as
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digitais. Posteriormente foram lidas as questfes para as criangas e elas iam assinalando a que
elas achavam que condiziam com suas respostas. Isso ocorreu de uma maneira coletiva,
dentro do espaco da sala de aula. As criancas, durante este momento, respondiam as questdes
em voz alta antes de circularem as respostas.

Os questionarios aplicados aos pais foram anexados aos termos de consentimento
livre esclarecido e enviados aos pais de todas as quarenta e uma (41) criangas participantes da
pesquisa juntamente com um bilhete explicativo (Apéndice G). Foram devolvidos vinte e trés
(23) questionarios com os termos assinados e questionarios respondidos, sendo dezoito (18)
da escola A e cinco (5) da escola B. Isso foi feito mediante um bilhete em que a pesquisadora
apresenta a pesquisa e 0s convida a participar respondendo ao questionario. J& as professoras
foram convidadas a participarem da pesquisa e assinaram 0s termos de assentimento. Os
questionarios elas levaram para casa, posteriormente devolveram respondido.

Comparando as duas escolas e a grande participagdo dos pais da escola A, em que
temos vinte e quatro (24) criangas e dezoito (18) pais participantes, em contrapartida das
dezessete (17) criancas da escola B que participaram dessa pesquisa e apenas cinco (5) pais
participantes. Cabe tentar entender o porqué da expressiva participacdo da escola A e de téo
pouca participacdo dos pais da escola B, mesmo que todos tenham autorizado que seus filhos
participassem da pesquisa. Para tanto, se faz necesséaria a explanacdo de como se deu o
contato com esses pais.

Em decorréncia do tempo reduzido para a realizacdo da coleta de dados e pela
dificuldade de entrar em contato com cada pai pessoalmente, buscou-se meios de alcancar
esses pais de uma maneira mais facil para pedir contribuicdo e participacdo nos questionarios
e nas entrevistas semiestruturadas.

Desta forma, foi construido juntamente com a direcdo das duas escolas um bilhete
explicativo (Apéndice E) em que se convidava 0s pais para responderem aos questionarios.
Neste bilhete, foi explicado que estdvamos enviando o termo de autorizacdo para ser assinado
caso 0 pai quisesse participar desta pesquisa e o questionario foi anexado com as duas copias
do termo previamente assinado pela pesquisadora. Em conseguinte, se quisessem participar,
mandariam por meio dos seus filhos o termo e o questionario assinado de volta para a escola.

O que se percebeu é que esse método foi positivo na escola A, pois dos vinte e quatro
(24) pais, como relatado, dezoito (18) participaram. Mas o contrario aconteceu na escola B, ja
gue somente cinco (5) pais dos dezessete (17) enviaram por meio dos seus filhos os
questionarios respondidos. O que observamos no decorrer da pesquisa dentro da escola B foi
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que os pais ndo tiveram um bom entendimento do que lhes foi proposto, ratificado nos
encontros subsequentes a esse fato, quando as criangas traziam relatos dos pais dizendo sobre
a incompreensdo em relacdo aos questionarios.

Diante da pouca devolutiva dos questionarios da escola B indaguei a professora
sobre como ela observava o acontecido; ela relatou que possivelmente esse fato se dava,
devido a pouca escolarizacdo de alguns pais, pois quando os pais iam buscar seus filhos a
professora observava que poderiam ser em grande maioria, pessoas com maior grau de
vulnerabilidade econdmica.

Se compararmos com as ocupacGes dos pais escola A os pais da escola B
provavelmente sdo trabalhadores do setor de prestagdo de servigos, um setor terciario se
pensarmos nas categorias do mundo do trabalho. Com isso, podemos trazer como hipotese a
baixa devolutiva de somente cinco (5) pais. Isso ndo significa dizer que os pais da escola B
ndo consideraram a importancia desta pesquisa, apenas significa que talvez precisariamos de
um outro tipo de contato, ou um contato feito em um espac¢o maior de tempo que pudesse ser
facilmente concilidvel com seus afazeres.

Logo apds a devolucdo dos questionarios respondidos, entrou-se em contato com
alguns pais e os convidou a participar de uma entrevista semiestruturada (Apéndice H).
Dentre dez pais convidados cinco (5) se dispuseram a dar a entrevista.

A entrevista semiestruturada, segundo Queiroz (1988, p. 20), “[...] supde uma
conversacdo continuada entre informante e pesquisadora”, em que a pesquisadora tem mais
flexibilidade diante da entrevista. Portanto, a pesquisadora tem o papel de buscar elementos
que levem o entrevistado a relatar aquilo que € de interesse da pesquisa. Foi utilizado um
roteiro de questBes para os pais e as entrevistas foram realizadas em locais publicos em
concordancia com os entrevistados. As idades dos pais variaram de vinte e trés (23) anos a
guarenta e seis (46) anos de idade. Ja os questionarios aplicados as professoras foram
entregues a elas na sala de aula, e elas levaram para casa trazendo-os respondidos

posteriormente.
4.3.2 Grupos focais
Neste subitem, foram compostos grupos focais com as criangas. Cada grupo formado

foi constituido de quatro (4) a cinco (5) integrantes, dentro de cada sala, no caso duas (2) salas
(A e B). A técnica de entrevista tipo grupo focal favoreceu esta pesquisa, pois, de acordo com
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Flick (2009, p. 180), “[...] por meio dessa ampliagdo do escopo da coleta de dados, tenta-se
coletar os dados dentro do contexto e criar uma situacdo de interacdo mais proxima da vida
cotidiana [...] do entrevistador com o entrevistado”.

Além disso, a técnica de grupo focal oportunizou uma grande riqueza de dados e
estimulou os entrevistados “[...] a lembrar de acontecimentos, ¢ a capacidade de irem além
dos limites das respostas de um tunico entrevistado” (FLICK, 2009, p. 181). Diante disso,
pode-se afirmar que “[...] a metodologia de pesquisa apoiada na técnica dos grupos focais
considera os produtos gerados pelas discussdes grupais como dados capazes de formular
teorias, testar hipOteses ¢ aprofundar o conhecimento sobre um tema especifico” (GODIM,
2003, p. 158). Essa interacdo entre os participantes do grupo e entrevistador determina o
sucesso da entrevista. Os encontros deste item foram realizados em trés (3) momentos com
duracdo de uma hora e meia (1h30) ha duas horas (2h).

Considerando que o grupo pesquisado foi de criancas com faixa etéria variavel entre
cinco (5) anos e sete (7) anos, tivemos que adaptar os métodos para que se adequassem as
criancas. Em pesquisas com criangas, constata-se uma auséncia de criancas menores de sete
(7) anos e, de acordo Gobbi (2009, p. 72), isso é visto com uma certa naturalidade, ou seja, €
“[...] como se comegassem a existir apenas a partir de seu crescimento e, ouso dizer, de sua
entrada no mundo dos alfabetizados, dos escolarizados. Comegam a ser percebidas mais
concretamente apos os 7 anos”.

Nesta perspectiva, a pesquisa utilizou o desenho como uma forma de coleta de dados
junto as criangas. De acordo com Gobbi (2009), o desenho é um método possivel que nos leva
a “[...] conhecer as criangas pequenas a partir de suas proprias producdes” (GOBBI, 2009, p.
83). Desta forma, ao se analisar os desenhos infantis em conjunto com a oralidade, pode-se
afirmar que se tratam de instrumentos metodoldgicos que privilegiam os pequenos e podem
resultar “[...] em documentos historicos [...] acerca do seu mundo vivido, imaginado,
construido numa atitude investigativa que procure contemplar a necessidade de conhecer parte
da Historia e de suas histdrias segundo seus proprios olhares” (GOBBI, 2009, p.73). Ressalta-
se que a atividade seja feita de uma forma ndo dirigida, deixando a crianca livre para revelar o
que ainda néo revelou sobre si de uma forma oral.

Sendo assim, comegcamos o primeiro encontro do grupo focal com o método de
“Desenho com Historias” (Apéndice I), criado pelo Dr. Walter Trinca (1972) e utilizado por
Helena Vieira Silva Cruz (1987), e neste trabalho, em que foi solicitado as criangcas um
trabalho que consistiu em um desenho que representasse tudo que eles faziam no seu dia a dia.
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Depois eles relataram o que desenharam. Esse relato foi gravado visando ndo perder detalhes
dessa narrativa. Esse momento néo foi organizado como um debate, mas como um momento
de conversa coletiva.

No segundo encontro foi utilizada a técnica de “Historias para Completar” (Apéndice
J), criada por Madeleine B. Thomas (1969) e utilizada em alguns trabalhos brasileiros por
Silvia Helena Vieira Cruz (1987), Malta Campos (2006), Rosimeire Cruz (2009), e Lorena
Bucci, (2011). Entendemos que “[...] esse método ¢ uma técnica projetiva adaptada da
psicologia, que se constitui por contar uma historia para as criangas com a tematica que se
deseja discutir, e deixar que elas a completem com suas ideias” (BUCCI, 2016, p. 63).

Os personagens deste enredo tinham a mesma idade das criangas em questdo. Elas
foram montando a histdria e completando-a de acordo com a vivéncia de cada uma em relagédo
a historia apresentada. Essa técnica oportunizou que a crianga construisse sua histéria, por
meio da complementacdo do contexto colocado pela pesquisadora, revelaram muito de si.
Esse contexto estava relacionado com a idade e a vida de cada crianca com a temaética
pesquisada. As criancas durante este momento respondiam oralmente e compartilhavam suas
repostas, e, desta forma, elas sabiam o que cada uma escrevia.

No terceiro encontro, foi realizada entrevista coletiva com uma roda de
conversa na qual problematizou questdes (Apéndice K) relacionadas ao uso ou ndo de tablets,
celulares, computadores, internet. Esse encontro foi gravado para que ndo se perdesse

nenhuma fala das criancgas. Esse processo aconteceu de uma maneira similar nas duas escolas.

4.3.3 Projeto “A Tecnologia em minha vida”

Durante a pesquisa foi desenvolvido um projeto de intervengdo denominado “A
tecnologia em minha vida” cujo objetivo era para apresentar as criangas atividades educativas
relacionadas a tecnologia em suas vidas e, para isso, foram disponibilizados tablets para as
criancas interagirem e realizarem atividades. Os encontros foram organizados em cinco (5)
momentos da maneira como segue abaixo.

No primeiro momento, as criancas foram dispostas em uma roda de conversa, na qual
apresentou-se o tema do projeto “A tecnologia em minha vida” visando que as criangas
pensassem na relacdo delas com os aparatos tecnoldgicos. Em seguida ocorreu um dialogo

com as criangas sobre o que é tecnologia e em seguida, lhes foi apresentado um video'® que

16 video disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=tcL L TsP3wlo&t=4s>. Acesso em 13 mar. 2018.
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discutia as principais evolugdes da tecnologia. Novamente, as criangas foram interrogadas
sobre 0 que entenderam sobre tecnologia, e, mais especificamente, sobre o que Ihes remete a
expressao: “A tecnologia em minha vida”, refletindo sobre alguma mudanga em relagdao ao
que ja sabiam, se algo foi acrescentado apés a defini¢do do conceito.

No segundo momento, foi passado um video'’ (crianca + tecnologia! Chico Mendes),
no qual foi mostrada a facilidade de interacdo das criangas com a tecnologia. No final do
video foram lancadas questBes que instigaram as criancas a relatarem a facilidade ou nao no
contato delas com a tecnologia. Com isso, extraiu-se de suas falas o seu contato com o0s
mecanismos tecnoldgicos e digitais (celular, tablets, computador, internet, entre outros).

Em seguida, foram disponibilizados os tablets, promovendo a interagcdo entre os
aparelhos e as criancas. Neste momento, as criancas tiveram liberdade de manuseio, e, com
isso, tentou-se promover a interatividade entre eles e a tecnologia representada pelos tablets.

Nessa interacdo crianca/tablet, foi mostrado as criancas os varios comandos do
aparelno e langou-se questionamentos a respeito das ferramentas ali dispostas
(Paint, Word, Google, Google Drive, entre outras op¢des), potencializando, desta forma, a
construcdo de novos saberes que o contato com os tablets poderia proporcionar a eles.

No terceiro momento, foram direcionados questionamentos as criancas sobre a
interacdo delas com a maquina e seus pares. Com isso, buscou-se entender como as criangas
foram se apropriando destes dispositivos e do seu uso, a0 mesmo tempo em que 0S
compartilhavam com seus pares.

Em seguida, foi proposta uma atividade com a utilizacdo dos tablets, em que as
criangas foram auxiliadas a montar grupos de quatro integrantes para construirem juntas um
desenho com a utilizacdo da ferramenta Paint®®. Essa ferramenta foi escolhida por ofertar
bastante possibilidade de interagéo entre crianga e o dispositivo tablet, sendo considerada uma
ferramenta de facil manuseio e que pode ser usada para criar desenhos, simples ou elaborados,
podendo usar os dedos para fazer desenhos diversos, criar formas, escrever seu nome,
selecionar, cortar, redimensionar e girar a imagens de forma livre e esponténea, podendo
salva-los como arquivos.

Em sequéncia, foi solicitado que as criancas desenhassem quais meios digitais
(computador, tablet, celular, notebook e outros) elas utilizavam no seu dia a dia. Depois que

terminaram 0s desenhos, tirou-se fotos dos desenhos e em sequéncia foram expostos

7 Video disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=8KQFRU27eJM.>. Acesso em 14 mar. 2018.
18 Essas informag®es sobre a ferramenta Paint, foram retiradas do portal da educacéo, e estdo disponiveis em:
<https://www.portaleducacao.com.br/conteudo/artigos/informatica/conhecendo-o-paint/64326>.
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utilizando o PowerPoint e 0 auxilio do projetor para que cada grupo apresentasse o desenho e
explicasse sobre o que desenharam. O objetivo desta atividade foi desenvolver o trabalho
colaborativo entre as criancas, possibilitando a utilizacdo dos aplicativos Paint e
do PowerPoint para representar de outra forma o desenho além de lapis e papel,
desenvolvendo a criatividade e a nogdo espacial.

No quarto momento, pensamos em apresentar para as criangas aplicativos que as
criancas possivelmente ainda ndo conheciam. Desta forma os aplicativos pensados foram
previamente baixados nos tablets, com o objetivo de potencializar a aprendizagem das
criangas por meio da tecnologia. Estes aplicativos foram o0 Google Maps e o Street View que
possibilitaram as criangas a se localizarem no espago e tempo.

A ferramenta Google Street View € um recurso que permite as criangas visualizar
ruas, casas, cidades e bairros de uma forma tridimensional, levando as criancas a fazerem
comparagOes entre as mudancas espaciais em seus lugares como casa e escola, comparando
como eles estavam hé alguns anos atras com a atualidade. Isso possibilita uma localizagdo no
tempo e espaco e, muito provavelmente, facilita a percepcdo de sua prépria localizagdo no
mundo a partir dos lugares que ocupam enquanto sujeitos.

As criancas tiveram acesso ao mapa da cidade onde residem e também a rua em que
estava localizada a escola em que elas estudam. Diante disso, foram feitos questionamentos
como, por exemplo: vocés estdo visualizando a cidade em que vocés moram? E a rua da
escola? O que mais vocés gostariam de visualizar? Foram também abertos questionamentos
em relacdo as mudancas e as permanéncias, levando as criancas a fazerem comparacfes e
relagbes com o tempo passado e o que elas visualizavam agora. Posteriormente, levantou-se
questdes em relacdo ao contato deles com esses aplicativos: se eles gostaram ou néo, se
tiveram algum tipo de contato antes, o que aprenderam com essa nova tecnologia, se acharam
interessante 0 momento, e se tiveram dificuldade em manusear o aplicativo.

O quinto momento foi a finalizacdo do projeto. Nessa etapa foi proposta uma roda de
conversa, na qual o assunto em pauta foi sobre a participagdo deles na pesquisa. Foram
levantadas questfes como: quais foram as impressdes deles em relacdo a sua participacdo; se
gostaram dos encontros; qual encontro mais gostaram; qual atividade foi mais interessante; o
que aprenderam sobre a relacdo com a tecnologia; qual foi a sensacdo de participarem da

pesquisa e quais os beneficios que a pesquisa trouxe ao grupo.
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50 USO DA TECNOLOGIA NO COTIDIANO DAS CRIANCAS

Este capitulo refere-se a anélise dos dados produzidos por meio dos questionarios
aplicados aos pais e as criangas, entrevistas semiestruturadas realizadas com alguns pais,
grupos focais amparados nas atividades Desenho com Historia, Historia para completar e
Entrevistas coletivas com as criangas das escolas A e B. A andlise dos dados produzidos com
as criancas e alguns de seus responsaveis deu indicios para entender como sao as percepcoes
dos sujeitos sobre o0 uso da tecnologia no cotidiano das criancas.

Nas produgdes da escola A foram recorrentes representacbes de aparelhos de
celulares, TVs, computadores, tablets e videogame em seus desenhos. De vinte e quatro (24)
participantes da escola A, vinte e dois (22) participaram desse encontro, os outros dois (2)
faltaram neste dia. De vinte e dois (22) desenhos produzidos neste encontro, apenas quatro (4)
ndo havia representacfes de nenhum destes aparelhos citados acima. Destacamos aqui
algumas representacdes que demonstram a ideia referida:

O desenho representado a sequir por Lara* (2017, 7 ANOS, ESCOLA A) nos leva a
percepcao de que a relacdo estabelecida com os aparelhos tecnologicos expostos aparece de
modo a compor uma relacdo dentro do contexto familiar, demonstrando o passo a passo do

cotidiano vivenciado.
Figura 2 — Representacdo feita por Lara (2017, 7 ANOS, ESCOLA A)

e o) B ey’

Lara: eu lavo o rosto, tomo meu leite ai depois eu vou pra natagao, tomo banho, assisto um pouco
de televisdo e me arrumo para escola. Depois eu vou pra escola [...] para dangar, ai depois eu vou
para casa, jogo um pouco de Angela Hanken e Crash Royale no celular [...] eu uso o celular para
jogar, para conversar no grupo da familia, sé com os contatos que eu tenho .
Transcricdo da descrigdo do desenho de Lara (2017, 7 ANOS, ESCOLA A)

Fonte: dados produzidos pelas criangas com a técnica “Desenho com Historia”

Y9 Todos os nomes que aparecerdo neste trabalho, relacionadas as criancas participantes desta pesquisa s&o
nomes ficticios criados pelas préprias criancas para serem referenciadas na pesquisa.
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Para além do representado, a fala de Lara (2017, 7 ANOS, ESCOLA A), centraliza a
valorizagdo da crianca enquanto sujeito social, ou seja, quando ela diz que: “eu uso o celular
para jogar, para conversar no grupo da familia, s6 com os contatos que eu tenho”, deixando
explicito que a crianca faz parte de um grupo de dialogos composto pela familia utilizando o
aplicativo “Whatsapp”.

Os tais grupos de whatsapp adentram as composicOes familiares e dentro de uma
I6gica ndo muito esperada as criangas comecam a participar deste mundo, no qual os adultos
comumente interagem com a familia. E interessante perceber que o movimento se caracteriza
pela valorizacdo da sua participacdo em um ambiente pertencente aos adultos, ao passo que a
crianca é considerada um sujeito ativo inserida em um grupo, em uma rede social. Neste
sentido, o que podemos observar é que, para além de um dia a dia carregado com varias
atividades de socializacdo e lazer, os aparelhos tecnologicos também se inserem no cotidiano
desta crianca, complementando as suas atividades e rede de relacionamentos.

Podemos inferir a partir do desenho de Gabriel Medina (2017, 7 ANOS, ESCOLA
A), e adentrando nos aspectos da relacdo que os nativos da era digital estabelecem com os
recursos tecnoldgicos, que 0 acesso e 0 uso sdo naturalizados de modo que os fazem achar que
a tecnologia e suas redes estdo sempre presentes, deixando evidenciado quando diz “todo

lugar tem internet”.

Figura 3 — Representacdo feita por Gabriel Medina (2017, 7 ANOS, ESCOLA A)

Pesquisadora: O que vocé desenhou Gabriel Medina?

Gabriel Medina (2017): Eu desenhei eu assistindo televisdo, eu almogando, eu jogando
futebol, naescola [...] eu fago tarefa, eu assisto um programa na televiséo [...] tenho celular,
tenho whatsapp, tenho joguinho

Pesquisadora: Vocé tem internet?
Gabriel Medina (2017) Hummm... eu tenho .... todo lugar tem internet rsrs

Transcricéo da descri¢do do desenho de Gabriel Medina (2017, 7 ANOS, ESCOLA A).

Fonte: dados produzidos pelas criangas com a técnica “Desenho com Histéria”
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A andlise evidencia que as criancas tém preferéncias por marcas e modelos e

demonstram saber diferenciar as limitagcGes de alguns determinados aparelhos e valorizar os

que dispdem de mais recursos. Apresentamos a seguir alguns desenhos que expe essa ideia:

Figura 4 — Representacdo feita por Bryan (2017, 7 ANOS, ESCOLA A)

Pesquisador: O que vocé desenhou Bryan?

Bryan: Desenhei meu tablet e 0 computador do
meu pai [...] No meu tablet na hora que eu tb na
casa da minha vd, eu gosto de jogar nele. Na
hora que eu td6 na minha casa... sdbado assim, ai
eu aproveito que tem internet, ai eu jogo no meu
tablet e jogo no computador.

Pesquisador: Por que s6 no sdbado que tem
internet na sua casa?

Bryan: Nao, porque eu fico 14 na casa da minha
V6 e 14 na casa da minha avé ndo tem

Pesquisador: VVocé tem celular so teu?

Bryan: Nao

Pesquisador: Mas, vocé tem contato com algum
aparelho celular? Pode ser do seu pai ou da sua
mée.

Bryan: Ah, ndo, do meu pai hdo mexo ndo e nem
da minha mée. Porque o celular deles é da marca
Nokia, ai eu ndo sou chegado néo.

Pesquisador: Da marca Nokia, quer dizer o que?

Bryan: Ah, eu ndo gosto dessa marca! Nao tem
nada, ndo tem jeito de baixar nada, o celular da
minha mée é daqueles que ndo tem jeito de fazer
nada.

Transcricdo da descri¢do de Bryan (2017, 7 ANOS, ESCOLA A) sobre o desenho.

Fonte: dados produzidos pelas criangas com a técnica “Desenho com Historia”

O desenho representado por Bryan (2017, 7 ANOS, ESCOLA A) explicita a marca

do aparelho que dispde e denota a importancia que este aparelho possivelmente representa na

sua vida. A narrativa dele sobre a representacao do seu desenho quando ele diz: “ah, ndo, do

meu pai ndo mexo ndo e nem da minha mae, porque o celular deles é da marca Nokia, ai eu

ndo sou chegado néo [...] Ah, eu ndo gosto dessa marca, ndo tem nada, ndo tem jeito de baixar

nada, o celular da minha mae ¢ daqueles que nao tem jeito de fazer nada”. A crianga enuncia a

preferéncia por outra marca sem ser Nokia, pois para ele essa referida marca ndo satisfaz suas

expectativas quanto a utilizagdo de determinados aplicativos disponiveis em outros celulares

de outras marcas. Isso comprova o que Pereira et al (2000)?° enuncia ao expor que

[...] os objetos de consumo vdo demarcar crescentes escalas que definem o
consumidor com relagdo ao ‘prazer’ e ao prestigio de que pode gozar [...] a posse

2 Livro “Subjetividade em questdo: a infancia como critica da cultura” organizado por Souza (2000).
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dos objetos, a marca desses objetos passa a ser critério de construcdo de relagdes
sociais, passa ser uma forma de identidade (PEREIRA, 2000, p. 103).

A representacdo feita por Bryan (2017, 7 ANOS) nos faz perceber ainda, que existe
uma forte presenca mercadologica inerente ao uso dos aparelhos, que é retratado com um grau
de frequéncia nos desenhos da escola A. As representacdes de marcas e modelos de aparelhos
tecnoldgicos impostos pela cultura do consumo e espalhados pela midia, comumente coloca
sobre os individuos essa imposi¢do do consumo, expressando uma logica capitalista, presente
no dia a dia das criancas por meio das propagandas e relagdes sociais que marcam uma forte
influéncia sobre elas, com o objetivo de fazé-las desejar ter um aparelho e a distingdo social
que ele proporciona, ou a utilizagdo do dispositivo da maneira que comumente os colegas
usam. Por exemplo, os jogos utilizados.

Exemplificando essa relacdo midia e sociedade e os impactos tecnoldgicos que isso
acarreta nos varios setores humanos, se faz necessario ter um olhar atento a producéo
econdmica e o consumo. Essas relagcBes se efetuam na construcdo e producdo de varias
culturas que influenciam de forma ativa na composicao desta crianca, que concomitantemente
é levada a uma infancia consumidora com participacdo ativa no mercado consumista.

Acrescentando, ao fazer referéncia a Juliet Schor, Momo (2012, p. 31) expbe que
“[...] atualmente, as criangas sdo o epicentro da cultura de consumo e suas opinides moldam
as estratégias de marketing”, tornando-se, dessa forma, uma juncdo entre 0s anunciantes e
faturamento familiar, pois as criancas estdo a frente da utilizacdo das novas tecnologias
digitais (televisdo, celulares, internet etc.) e influenciam na questéo de escolhas dos produtos
que serdo comprados pela familia.

Portanto, esse trabalho reafirma o que Belloni (2010) exp&e na citagdo abaixo:

[...] a sociedade brasileira, inserida no mercado internacional capitalista, em que as
midias ou TICs formam redes de dispositivos extremamente poderosos na
reproducdo das estruturas sociais e culturais, fazendo parte dos sistemas de poder e
constituindo atualmente um dos setores industriais mais importantes, além de
funcionarem como veiculos da publicidade comercial, setor fundamental para a
criacdo e expansdo de mercados de consumos, dos quais as criangas e adolescentes
sdo alvos preferenciais (BELLONI, 2010, p. 63).

O que usamos e compramos “[...] € nossa marca visivel e determina inclusive nosso
lugar social. O gosto, que tende a se homogeneizar em faixas etarias, € adquirido pelos
padroes culturais do meio familiar e do meio social mais amplo” (AYRES, 2009, p. 38).
Desta forma, 0 acesso a esses mecanismos socialmente construidos e valorizados influenciam
as criangas, pois representam sentidos e atribuicbes sociais que reproduzem padrdes

legitimados que articulam e ditam costumes e praticas nas esferas sociais e culturais.
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A0 passo que essa interagdo amplia as redes de relagdes entre as criangas, seus pares,
os adultos e o mundo, por outro lado exige dos mesmos o “[...] desafio da compreensdo, da
selecdo, da manipulacdo e da aplicacdo desse conhecimento/informacédo [...] para que [...]
possam usar esse conhecimento de modo amplo, responsavel e autobnomo” (ANJOS, 2015, p.
33).

Authentic Games (2017, 7 ANOS, ESCOLA A) expde em sua narrativa que 0 que
ele mais gosta € do celular, pois para ele o “celular tem mais bateria”. Isso dé indicativos de
que esse dispositivo Ihe possibilita ter uma maior imerséo no uso da tecnologia e dos recursos
que ela proporciona como jogos, redes sociais, ferramentas de comunicacdo, videos entre

outras atividades.
Figura 5 — Representacdo feita por Authentic Games (2017, 7 ANOS, ESCOLA A)

Pesquisador: O que vocé desenhou Authentic Games?

Authentic Games (2017): Hum... eu assisto muita televiso, assisto video no Youtube, video game,
essas coisas... eu brinco com a "Belinha" minha cachorra [...] Eu jogo no tablet, no celular [...] o
gue mais gosto € do celular, ele tem mais bateria.

Transcri¢do da narrativa de Authentic Games (2017, 7 ANOS, ESCOLA A) sobre o desenho.

Fonte: dados produzidos pelas criangas com a técnica “Desenho com Historia”

As ilustractes de Authentic games (2017, 7 ANOS, ESCOLA A), Bryan (2017, 7
ANOS, ESCOLA A) e Cristalia (2017, 7 ANOS, ESCOLA A), também indicam fortemente a
atribuicdo do sentido que eles ddo aos aparelhos celulares, tablets e computadores. Eles o
demonstram com o destaque dado ao aparelho celular, devido a maior propor¢do em que estes
dispositivos aparecem em relacéo as outras atividades por eles desenhadas mostrando o valor
significativo dado por eles que simboliza a importancia desse mecanismo em suas vidas. 1sso

fica evidente em suas falas:



Figura 6 — Representacdo feita por Cristalia (2017, 7 ANOS, ESCOLA A)

O que vocé desenhou Cristalia?

Cristalia (2017): Eu gosto de brincar com minha cachorrinha e meu tablet [...] abaixar joguinho no
meu celular.

Transcrigdo da narrativa de Cristalia (2017, 7ANOS, ESCOLA A) sobre o desenho que ela fez.

Fonte: dados produzidos pelas criangas com a técnica “Desenho com Historia”

Em relacdo a representacdo de aparelhos tecnoldgicos pelas criancas da escola B, dos

dezesseis (16) desenhos, quatorze (14) ndo apresentaram ilustracdes dos aparelhos citados

acima, sendo somente dois (2) que apresentaram (celular e TV), diferenciando do ocorrido na

escola A. Para ilustrar este cenario, reproduzo alguns desenhos realizados pelas criangas de

cinco anos, quando questionado “sobre o que fazem durante seu dia a dia e o que os deixa

mais feliz”:

Figura 7 — Representacdo feita por Helena (2017, 5 ANOS, ESCOLA B)

Pesquisadora: O que vocé desenhou Helena?

Helena: Eu com meu irmdo, e chocolates e todas as cores.

Transcri¢do da descrigdo da ilustracdo de Helena (2017, 5 ANOS, ESCOLA B).

Fonte: dados produzidos pelas criangas com a técnica “Desenho com Historia”
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E perceptivel que existe uma singularidade na escola B, como apresenta o desenho
de Helena (2017, 5 ANOS, ESCOLA B), acima, e o desenho de Maria Aline (2017, 5 ANOS,
ESCOLA B) que segue abaixo ndo ha ilustracbes sobre um cotidiano permeado pela
experiéncia tecnoldgica. Em detrimento a essas variaveis, inferimos que as condicionantes
associadas neste processo variam desde a faixa etéria das criancas da escola B até o grau de
importancia dado aos aparelhos tecnologicos em detrimento de outros brinquedos, ou até
mesmo 0 acesso a esses dispositivos.

No desenho de Maria Aline (2017) apresentado a seguir € importante observar a
presenca de elementos mais subjetivos que se inserem na relacdo das criangcas com as suas
familias e a valorizacdo de acGes que carregam de sentido e significado mais afetivo as acdes
cotidianas, demonstradas nos desenhos das criancas da escola B. Ndo nos cabe aprofundar tal
guestdo, mas pensamos que isso seja definido por essa ser a fase que os lacos sociais estdo
sendo construidos a partir de experiéncias mais sensoriais e sensiveis para as criangas nessa

faixa etéria.
Figura 8 — Representacdo feita por Maria Aline (2017, 5 ANOS, ESCOLA B)

Maria Aline: [...] eu desenhei minha mae levando bolo no barquinho pra minha vovo, tem uma bonequinha
e uma bola pra minha avé de docinhos... e aqui € o mar [...]

Transcricdo da descrigdo do desenho de Maria Aline (2017, 5 ANOS, ESCOLA B).
Fonte: dados produzidos pelas criangas com a técnica “Desenho com Historia”

Se levarmos em consideracdo a condicionante da faixa etaria, na comparagdo das
duas escolas, é importante salientar que a representacdo das ideias nos desenhos revela um
grau de abstragdo proprio de criangas de cinco (5) anos em inicio de escolarizagdo e que estéo
comecando a assimilar os simbolos e significados. Portanto, é necessario dizer que essa
diferenca entre os desenhos das duas (2) escolas ndo revela algo inesperado ou que nos tenha
surpreendido.

A andlise contempla também o sentimento de contentamento que as criangas dao a
utilizacdo dos aparelhos celular, tablet e computador. Todas as criangas participantes da

pesquisa tanto da escola A quanto da escola B expressaram que gostam bastante. Para
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representar esse contentamento das criangas nas relagdes com os aparelhos que eles dispdem

apresentamos aqui algumas falas:

Eu amo, eu levo pra casa da minha vo, quando o meu descarrega eu jogo no da
minha v6 (CRISTALIA, 2017, 7 ANOS, ESCOLA A).

Eu gosto muito de jogar de Pool [...] muitas fases (VINI, 2017, 5 ANOS, ESCOLA
B).

Eu gosto [...] eu amo, eu até deixo meu tablet todo dia na minha vo para eu chegar la
e brincar (MARCO TULIO, 2017, 7 ANOS, ESCOLA A).

Eu amo, eu gosto muito (BLACK, 2017, 7 ANOS, ESCOLA A).

Considerando os indicativos do grau de prazer que as criangas sentem nessa relacédo
com os aparelhos tecnoldgicos € possivel pensar em alguns aspectos fundamentais deste
processo historico, os quais foram cotidianamente constituindo e sendo constituidos por ele.
Estes processos foram favorecendo essa intimidade prazerosa das criangas com os aparelhos
interligados a multimidia coletiva, que “[...] na era das tecnologias de conexao, tocar e brincar
sdo prazeres em movimento que se apoderam ludicamente das existéncias” (COUTO, 2013, p.
911).

As criangas comumente encaram suas relagdes com esses aparelhos como uma
brincadeira prazerosa, que lhes oferecem instrumentos para que se possa usa-los de acordo
com seus interesses. Nessa perspectiva, podemos inferir que elas estdo considerando a midia
como um brinquedo “[...] que transmite a crianca certos conteudos simbolicos, imagens e
representacdes produzidas pela sociedade que a cerca” (BROUGERE, 2010, p. 67).

Acostumadas a viverem conectadas em rede, as criancas possivelmente “[...]
valorizam o estar em comunica¢do com os amigos. Esse ‘estar junto’ ¢ fundamental para

estabelecer lacos e sociabilidades®!”

(COUTO, 2013, p. 911), que se configuram em espago
ludicos que complementam suas vidas nas relages em redes tanto individuais quanto
coletivas. O autor enuncia que, possivelmente, “[...] o prazer de brincar talvez seja até mais
intenso, pois podem frequentemente experimentar sensacoes diferentes no tempo-velocidade
do agora, [...] expressdo de liberdade repleta de encantos e felicidades” (COUTO, 2013, p.
910).

As formas como as criancas estdo interagindo com as midias e outros aplicativos,

desdobram em outras formas de socializacdo que determinam novos arranjos de sociabilidade,

2! por sociabilidade, um conceito préprio da sociologia usado por Anthony Giddens (1994), entende-se uma
dimensdo propria do ser social que determina uma necessidade dos sujeitos de viver em comunidade ou em
sociedade. Todo ser humano, num mundo globalizado, necessita de um movimento de interagcdo para que o
seu processo de socializagdo seja 0 mais integrado possivel para fazer parte de uma sociedade que tem regras,
normas e condutas. A sociabilidade, portanto, determina um processo de socializacdo e o grau de
sociabilidade é determinado, em cada individuo, pelo seu grau de interagdo com o outro.
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“[...] a importancia das midias nos processos multiplos, variados e diferenciados de
socializagdo de criangas e adolescentes na maioria dos paises do mundo ¢ incontestavel”
(BELLONI, 2010, p. 61), e nessa relacdo, as criancas consideradas por Prensky (2010) como
nativos digitais “[...] estdo tanto socializando quanto sendo socializados (isto €, introduzidos
as normas e regras da sociedade) via internet. Para eles, seu contato on-line com pessoas é tao
real quanto face a face” (PRENSKY, 2010, p. 86) nos levando a refletir sobre esta nova forma
de socializacdo tdo propagada pelos meios sociais.

Considerando que estamos integrados em um contexto de significativas mudancas
sociais e culturais e de novas formas de socializagdo, a “tecnologia digital esta se tornando um
instrumental Gtil de socializagdo e formacdo de criancas e adolescentes, sendo considerada
como simbolo no desenvolvimento pessoal e social” (SOUZA, 2012, p. 25). Para refletir essa

questdo destaco a seguir alguns desenhos:
Figura 9 — Representacdo feita por Black (2017, 7 ANOS, ESCOLA A)

Pesquisadora: O que vocé desenhou Black?

Black: Eu assistindo TV, brincando com meus brinquedos e com o meu celular [...] Hummm, gosto de
ver videos, Mini inferno?, é dois meninos que constroem um monte de coisas [...]
Pesquisadora: vocé tem WhatsApp?

Black: Tenho, converso com os amigos que eu tenho, com minha mée, com meu primo [...].
Transcricdo da descricdo do desenho da Black (2017, 7 ANOS, ESCOLA A).
Fonte: dados produzidos pelas criangas com a técnica “Desenho com Historia”
A representacdo de Black (2017, 7 ANOS, ESCOLA A) expde elementos que
contrapdem uma visdo individualista, ja que, em sua fala expde que “assistindo TV, brincando
com meus brinquedos € com o meu celular [...] Hummm, gosto de ver videos [...]”. Isso nos

leva a acreditar que a interagdo dele também esta articulada a momentos relacionados a

O “mini inferno” ¢ um conjunto de videos em que € possivel assistir corridas e coisas sobre carrinhos.
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interacBes mediadas pela cultura das midias®® dispostas em redes virtuais, que propagam
informacdes, imagens e didlogos que “[...] tem a capacidade de propor e ou impor
significados [...] de integrar, manter a comunicacao e, a0 mesmo tempo, oferecer um corpo de
categorias de pensamento” (SETTON, 2010, p. 57).

Ratificando o exposto, o desenho de Cloe (2017, 7 ANOS, ESCOLA A) também nos
remete a diferentes tipos de interacdo, em que “[...] o processo de socializacdo pode ser
considerado entdo como um espaco plural de mdltiplas relagbes sociais [...] deve ser
compreendido como um fenomeno histérico complexo e temporalmente determinado”

(SETTON, 2002, p. 109).
Figura 10 — Representacdo feita por Cloe (2017, 7 ANOS, ESCOLA A)
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Pesquisador: O que vocé desenhou Cloe?

Cloe: Eu jogando no tablet, brincando com meu ursinho, eu té colorindo e aqui eu td brincando com meu
peixinho [...] tomo café, depois vou na sala e assisto televiséo.

Transcri¢do da descri¢do do desenho da Cloe (2017, 7 ANOS, ESCOLA A).
Fonte: dados produzidos pelas criangas com a técnica “Desenho com Historia”

Assim, as interacdes das criancas com a tecnologia também se caracterizam como
um processo de socializagdo, responsavel pela producéo e difusdo de patrimonios culturais.
Desta forma, podemos considerar, que a socializacdo das criangas acontece de varias formas e
que se aglutinam num emaranhado de redes interligadas a multiplos meios sociais que se
constroem pelo encontro de vérias identidades que confluem nas relagdes no decorrer de suas
vidas, pois

[...] cotidianamente, estamos em contato com aparelhos tecnoldgicos que sdo a cada
dia mais eficientes. De modo mais sofisticado (com o uso do videogame, do

computador, da internet) ou através de instrumentos mais popularizados como a
televisdo, entramos em contato nas situacBes e contextos mais diversos com um

2 Definida por Setton (2010) como “uma matriz de cultura que oferece um corpo de simbolos, valores a
acreditar, modelos a seguir. Preenche, pois, o espaco deixado pelas institui¢des tradicionais” (2010, p. 57).
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mundo virtualizado. Estas transformacBes que ocorrem, modificam o mundo tanto
objetividade quanto subjetivamente e reconfiguram os elementos constitutivos do
sujeito (COSTA, 2002, p. 12).

Ao fazer um comparativo entre as ilustracdes, concluimos que todas as
representacdes trazidas aqui demonstraram varios graus de socializagcdo, sendo que a nao
interacdo fisica da crianga com outros sujeitos ndo impede que ela interaja de outras formas,
somente sinaliza outras formas de socializagao.

Na imagem retratada por Cloe (2017, 7 ANOS, ESCOLA A) hé indicativos de que
ela interage com a TV e, se atentarmos para a imagem, da para perceber que enquanto esta
assistindo televisao utiliza o celular ao mesmo tempo. Validando a ideia, Ladybug (7 ANOS,
ESCOLA A) ao descrever seu desenho, enuncia que “as vezes eu mexo no meu tablet
enquanto assisto televisdo”, deixando explicito que interage com mais de um elemento ao

mesmo tempo.
Figura 11 — Representacéo feita por Ladybug (2017, 7 ANOS, ESCOLA A)
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Pesquisadora: O que vocé desenhou Ladybug?

Ladybug (2017): [...] eu acordo, trato do meu peixinho, tomo café com minha familia, as vezes eu
mexo no meu tablet enquanto assisto televiséo ... e as vezes eu assisto so televisdo [...] no meu
celular eu uso mais o YouTube , uso video [...] hummm vem se divertir com a gente, € um video
de boneca [...] no WhatsApp mando mensagem para meus amigos e converso com eles, depois eu
brinco. E aqui... 0 que eu mais gosto de fazer é brincar com minhas melhores amigas [...].

Transcricdo da descricdo do desenho da Ladybug (2017, 7 ANQOS, ESCOLA A).
Fonte: dados produzidos pelas criangas com a técnica “Desenho com Histéria”
Desta forma podemos considerar que as novas formas de socializagdo das criangas as
levam a interagirem com vérias midias dentro de um mesmo contexto. Corroborando tais
achados sdo os apontamentos de Prensk (2010), quando sinaliza que os nativos administram

varias coisas a0 mesmo tempo em que estdo conectados, ou seja, enquanto fazem a licdo de

casa podem estar conectados simultaneamente com outros amigos online. Assim, conforme o
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autor, as criangas abandonam comportamentos antigos e criam novos que facilitam suas vidas.
Isso se evidencia na rapidez com que digitalizam mensagens em seus celulares e gerenciam
mais de uma janela de mensagem ao mesmo tempo nos celulares.

Também Amaral (2010) segue nesse mesmo sentido, ao pontuar que essas infancias
que mantém uma relacdo com a tecnologia digital comumente compreendem diferentes
informacdes propagadas por diferentes meios tecnolégicos, isso de uma maneira simultanea.

Com isso,

[...] muitas criancas hoje conseguem realizar vérias tarefas ao mesmo tempo, um
exemplo disso é que elas estudam, escutam musica e conversam com 0s amigos em
um programa de troca de mensagens instantaneas (como o MSN), tudo no mesmo
momento (AMARAL, 2010, p. 10).

Ratificando, as criancas, ao fazerem uso destas tecnologias, criam e recriam
oportunidades que integram “[...] novos modos de socializar e se produzir como sujeitos hoje”
(DORNELLES, 2012, p. 94) conectados em uma rede dimensionada por ligagcdes ramificadas
em qualquer parte do mundo. Quando dizemos e temos a percepcdo de que estes sujeitos se
reorganizam a partir do uso e da demanda do mundo tecnoldgico, é preciso dizer também que,
em um processo dual, 0 mundo ao seu redor também se modifica se retroalimentando de suas
novas estruturas de pensamento e organizacao. Pensando no fato de que a familia é o nlcleo
mais diretamente afetado por estes deslocamentos, é necessario entender, portanto, como ela
sofre o impacto destes novos sujeitos.

Um dos aspectos que possivelmente impactam as organizacGes familiares é a
discrepancia que ha entre as formas de vivenciar as experiéncias entre as geracdes, e
considerando a questdo da tecnologia, 0 que queremos dizer, € que 0s pais tiveram sim
contato com a tecnologia nas suas infancias, porém foi de uma maneira mais restrita. Os
dados apontaram que na infancia da maioria deles o contato se restringiu entre dois aparelhos
sendo a televisdo e o video game.

Deste modo percebemos que as estruturas sociais familiares estdo mudando diante do
desdobramento das transformacdes tecnoldgicas. Alguns pais expuseram que Sse sentem
impelidos a buscar adequagéo a essas transformacdes em vista de que dependem dessas
adequacdes para permitir que seus filhos se aventurem por este mundo virtual bem como para
fazer o monitoramento da utilizagdo dos aparelhos tecnoldgicos pelas criangas nestes espacos
virtuais. Essa tarefa em alguns momentos acaba sendo dificil para alguns pais, pois diante de
suas limitagcdes com a tecnologia, as criangas despontam como principais protagonistas.

Diante disso os pais sdo chamados a



77

[...] um dos grandes desafios da nossa época, e também uma responsabilidade dos
adultos com a educacdo dos pequenos, é ajuda-los a selecionar e atribuir significados
a tudo aquilo que nas telas aparecem e desaparecem em fluxos e brilhos continuos.
Valorizar e dar mais densidade as experiéncias, orientar para usos mais seguros da
internet sdo praticas urgentes que devem fazer parte do nosso cotidiano conectado
(COUTO, 2013, p. 911).

A Mae C1?* (2017, 40 ANOS) sinaliza essa dificuldade ao historiar que,

[...] a questdo de colocar limites, porque a crianca ndo tem limite. La em casa
mesmo, meu filho d& o que fazer, a gente tem que ser muito firme no limite dele, se
deixar ele fica no computador o dia inteiro, ele deixa do computador e vai para o
celular, depois vai para o videogame [...] se vocé ndo falar para ele: agora vocé vai
jogar de tal hora a tal hora, ele fica o dia inteiro, ai ele nem come. E assim, ele
chora quando a gente pede para parar de jogar, ele fica bravo ele fala que a gente
ndo gosta dele (MAE C1, 2017, 40 ANOS).

Ja a Mae M18% (2017, 34 ANOS) demonstra preocupagdo com o que as criangas

podem estar encontrando nessa interacdo tecnoldgica.

Eu acho perigoso, eu fico muito atenta, minha filha tem celular, ela tem whatsapp,
ela tem 7 anos, briga comigo direto, porque o sonho dela é ter um Facebook, ela
criou uma conta no Facebook, por conta dela, ela criou a conta e eu tive que excluir
e explicar para ela que nem todo o mundo tem a mesma visdo que ela...ela é uma
crianga e tem os adultos eu acho perigoso, por questdo, pedofilia, nunca sei quem
estd do lado de |4 entdo eu acho perigoso, eu fico muito atenta e tomo muito
cuidado. Acho valido também por questdo de jogos, joguinho de passar fases,
entretenimento, buscar um video no YouTube, ela assiste video em inglés, ela gosta
de interagir, ela sabe utilizar, tem nocéo, tudo é controlado e fiscalizado. (MAE
M18, 2017, 34 ANOS).

Ao nos atentarmos para a narrativa da Mde M18 (2017, 34 ANOS), podemos inferir
que ao mesmo tempo em ela demonstra que é valido o acesso da crianca ao meio tecnoldgico,
ela nos remete a preocupacao da filha estar exposta a periculosidade desse espaco. Neste
sentido, inferimos que a familia também tem grande responsabilidade no que se refere a
educacdo para a tecnologia, no sentido de sempre mediar a relagdo do uso com qualidade e em
beneficio da crianca, levando em consideracdo a importante interacdo que as criancas,
potencialmente, podem estabelecer com o uso das tecnologias para 0 seu desenvolvimento
intelectual.

Alguns pais expuseram ainda que os dispositivos tecnoldgicos implicam em
transformacfes midiaticas relacionais, limitando as criangas, mudando formas de

brincadeiras. Destacamos alguns relatos a seguir que corroboram com esta ideia:

Eu vejo a infancia limitada, muitas criangas fechadas nos seus quartos, muitas
criangas que ndo gostam de tomar sol, de correr, acomodadas. A minha filha mesmo,

* Denominagdo aplicada a M&e participante da pesquisa (questionério e entrevista semiestruturada) 40 anos e

trabalha na é&rea da educacédo, graduada e com Mestrado em Educagdo pela UNIFAL-MG, com o intuito de
preservar sua identidade.

Denominagao aplicada a méae participante da pesquisa (questionario e semiestruturada) advogada, com 34
anos, visando resguardar sua identidade.

25
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eu vejo, de repente ela estd brincando e de repente ela estd acomodada (ja cansou),
ndo tem mais aquela disponibilidade... era muito gostoso, eu fico vendo as criangas
de hoje, ndo tem a infancia que eu tive. Eu falo pelo meu sobrinho, tem 21 anos, nao
é a mesma infancia, a rua é muito perigosa [...] até os namoros hoje, os pais deixam
os filhos namorar dentro de casa, porque acham que dentro de casa tem mais
seguranca do que na rua fiscalizado (MAE M18, 2017, 34 ANOS).

Na narrativa da Md M18 (2017, 34 ANOS) é explicito que ela considera a infancia
que teve diferente da que a filha tem agora e pontua ainda um sentimento de desvantagem da
filha em ndo poder ter a infancia que ela (a mée) vivenciou. Indagada sobre essa infancia de
outrora que a filha e as criangas atualmente néo terdo a chance de vivenciar, destaco a seguir

seu argumento a esse respeito:

Eu acho que eles ndo véo ser felizes como eu fui, e ndo irdo ter a infancia que eu
tive, acho que a infancia que eu tive € mais valida que a infancia que eles tém hoje.
Porque as criangas tém pouco contato com a terra, com a areia, com as quedas e 0s
machucados, com o cair e o levantar, sujar-se e limpar-se e brincar de novo. As
brincadeiras estdo muito robéticas. Ndo tem mais: “mie ndo sei quem me bateu”?.
Vai 14 brincar (a méae fala) brincar de bola, pique esconde. Antigamente a gente
brincava dessas coisas. Ndo tinha tantas coisas assim (refere a tecnologia) pelo
menos na minha realidade ndo tinha. Tanto é, que quem era dono da bola, sempre
brincava, pois era o que dispunha da bola para todos brincar. Agora hoje néo, vocé
estd num ambiente, em um quarto de uma crianga, por exemplo o quarto de minha
filha tem televisdo, tem Skype, tem acesso a internet, aquele monte de jogos. Ela
nem assiste muito porque eu prefiro que ela bringque, ela gosta mais de rua, de sair,
de passear, ter contato com outras criancas, ela gosta disso também eu acho isso
vélido, eu acho isso melhor que ficar mexendo em celular. Eu acho que tudo no seu
tempo, tudo tem seu tempo. Ndo sou totalmente, contra, mas também gostaria que
ela tivesse mesmo a mesma infancia que eu tive (MAE M18, 2017, 34 ANOS).

Ja a Mae M15%°(2017, 46 ANOS) quando indagada sobre o que pensa das relacdes da
vida e do cotidiano em um mundo com tantas mudancas tecnoldgicas que acontecem de forma
rapida e aparentemente sem controle, expbe que a0 mesmo tempo em que é importante,
também leva a mudangas nas relagdes familiares. Para ela a “convivéncia entre os amigos,
parentes e o proprio nucleo familiar altera as formas de relagbes que antes aconteciam dentro
de um padrdo mais fisico e hoje leva a relagcbes mais frias no sentido de que as pessoas se
comunicam mais por aparelhos e esquecem das relagdes mais afetivas e mais proximas
fisicamente, deixando de ser mais afetuosas por se efetuarem menos no condicionamento
fisico e pessoal e tornando-se mais frias e sem emogdo no contato com a relagdes virtuais”

(MAE M15, 2017).

% Fala da Mde M18 (2107, 34 ANOS) referindo a como as criangas se dirigiam as maes na sua infancia.
27" Cédigo aplicado para referenciar mae participante da pesquisa (questionarios) de 46 anos, cuidadora de
idosos, com o propdsito de preservar sua identidade.
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Corroborando com o exposto pela Mae M15 (2017), a Mae M13* (2017, 42 ANOS)
expoe que para ela “essas mudangas alteram as formas das criangas brincarem [...] as criangas
ficam mais nos aparelhos tecnologicos” e a Mae C5% (2017, 32 ANOS) enuncia que para ela
as “criangas brincam menos, perdem vinculo pessoal” ¢ percebe também que ndo pode
impedir a filha (JULIANA, 5 ANOS) de acompanhar estas mudancas, e diante disso, acaba
cedendo na utilizacdo pela filha desses dispositivos. O que tanto a M&e M13(2017) e a Mae
C5 convergem é no que tange as mudancas tecnoldgicas, que alteram as relacfes das criangas
com as formas anteriores de brincar, ou seja, para alguns pais as criancas ficam presas a esses
aparelhos e deixam de vivenciar o brincar de um maneira mais livre.

Contrapondo os argumentos dos pais, Couto (2013) pontua,

[...] que sdo equivocadas as constatacOes apressadas daqueles que dizem que as
criangas de hoje ficam “grudadas” no computador, nos tabletes, smartphones e nédo
sabem mais brincar. O que é defendido aqui é que fascinacdo delas por esses
aparelhos e telas se d& porque por meio delas estabelecem contatos e relagGes com
outras criangas, jovens e adultos, e porque criam comunidades, fazem e mantém
amizades, narram suas historias, ou seja, brincam o tempo todo (COUTO, 2013, p.
910).

Essa pesquisa ratifica o exposto por Couto (2013), pois os dados produzidos com as
criancas explicitam que elas ndo ficam presas somente nas relagdes com os aparelhos
tecnoldgicos, ou seja, elas interagem com varias maneiras de brincar e usam cada qual no
momento que lhes satisfaz e lhes atribui prazer. Isso se evidencia tanto na escola A quanto na
B. Neste sentido, rompem com a percepcdo gque muitas vezes temos de que a crianca €
completamente influenciada pela tecnologia, quando na verdade ela pode exercer algum tipo
de poder na escolha de como e para que fazer o uso dos recursos. Para confirmar essa ideia
apresento os dados produzidos com os questionarios aplicados as criangas e aos seus pais.

Quando questionados sobre as atividades que comumente gostam de fazer, dentre as
vinte e trés (23) criancas da escola A presentes nesse encontro, dezesseis (16) disseram gostar
de assistir Televisdo; quatorze (14) responderam que gostam de acessar a internet/brincar no
computador e andar de bicicleta; treze (13) apreciam jogar bola; onze (11) gostam de brincar
sozinhos com seus brinquedos e ler livros, revistas e gibis; nove (9) jogam videogame e oito
(8) brincam com os amigos. Os dados produzidos da escola B com doze (12) criangas
participantes desse encontro, oito (8) indicaram que gostam de acessar a internet/brincar no

computador e brincar com 0s amigos; sete (7) apreciam jogar videogame; seis (6) gostam de

%Composicdo para referenciar mae participante da pesquisa (questionario) com 42 anos, ensino médio
completo e cabeleireira, com o propdsito de preservar sua identidade.

®Denominagdo composta para referenciar mae participante da pesquisa (questionario e entrevista
semiestruturada) enfermeira com 32 anos com a intengdo de preservar sua identidade.
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andar de bicicleta, jogar bola e ler livros, revistas e gibis; cinco (5) apreciam assistir televisao
e brincar sozinhos com seus brinquedos.

Acrescentando Couto (2013) pontua que,

[...] as telas ndo sdo em si a brincadeira, sdo 0os meios pelos quais as conexdes e as
brincadeiras acontecem. Com a conectividade, o acesso as informacdes e o
desenvolvimento das relagdes humanas se tornaram mais intensas. Em velocidades
crescentes 0s experimentos, as criacdes e os imaginarios infantis se ampliaram e,
provavelmente, ficaram mais ricos e fecundos (COUTO, 2013, p. 910).

Corroborando com a reflexdo exposta, destacamos o desenho de Marcio (2017, 7
ANOS, ESCOLA A) no qual, expde que para alem de mexer no celular ele também faz outras
atividades consideradas mais tradicionais na infancia. Isso reforca o exposto pelas criancas,

no que tange as brincadeiras que as criancas comumente utilizam nas suas rotinas diarias.

Figura 12 — Representagdo feita por Méarcio (2017, 7 ANOS, ESCOLA A)

Marcio: Desenhei eu mexendo no celular, eu andando de bicicleta, eu brincando na minha fazenda [...] eu
tomo café, eu pego o celular, ai eu vou no Youtube assistir desenho, depois minha mée sai e eu vou junto
com ela. A hora que eu chego eu ando de bicicleta [...] se tiver tarefa, eu fagco de noite, se der tempo eu
faco de dia, depois vou brincar com as outras coisas.

Transcricao da descri¢do do desenho de Marcio (2017, 7, escola A).
Fonte: dados produzidos pelas criangas com a técnica “Desenho com Historia”

A narrativa de Lari (2017,5 ANOS, ESCOLA B) sobre seu desenho deixa explicito
que ela interage com outros elementos na sua rotina diaria que lhe da prazer para além do que

a tecnologia digital oferece:
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Figura 13 — Representacdo feita por Lari (2017, 5 ANOS, ESCOLA B)

Pesquisadora: O que vocé desenhou Lari?

Lari: eu e minha prima correndo a na rua.., quando o carro passa minha prima corre la no carro do tio meu
que é o pai dela...eu assistindo televisdo...meu celular...brincando com o joguinho da poli, de nadar,
brincando na piscina de bolinha [...] eu jogo no celular, eu tenho um joguinho ...eu viciei o meu celular, eu
tenho de bolo, pizza de paozinho...tenho um joguinho diii um menininho que agente tem que juntar coisas
para as casinhas, também tenho um monte de jogos...eu trouxe eu celular hoje

Pesquisador: ah voceé trouxe o celular na sala hoje?

Transcricdo da descri¢do do desenho de Lari (2017, 5, escola B).

Fonte: dados produzidos pelas criangas com a técnica “Desenho com Historia”

A representacdo de Lari (2017, 5 ANOS, ESCOLA B) ratifica a ideia de que as
criancas interagem de varias maneiras e com varios elementos que as socializam e as
constituem enquanto sujeito social. Em sua narrativa expde que “eu trouxe meu celular hoje”
evidenciando com isso, que o celular é um dispositivo presente na sua rotina diaria.

Diante do desdobramento dos dados podemos considerar como explicita Sarmento
(2011),

[...] a crianca de hoje age sob formas e em condi¢Ges muito distintas do passado. A
crianga, jogador-jogado, estabelece as bases do seu “reino” em condigdes sociais
concretas, que herdou e sdo independentes da sua vontade. Mas é ai que ela se
constitui como ator social, contribuindo, a sua medida, para a conservagdo e
transformacdo da sociedade (SARMENTO, 2011, p. 583).

Nesta perspectiva que nos aponta Sarmento (2011, p. 583), as criangas vao
transformando, no decorrer de suas infancias, as brincadeiras e representacfes das infancias
de seus pais passadas pelas geragdes e constroem dessa forma novas infancias. Nesse sentido,
assim expde o autor:

[...] as criangas ‘brincam com a histdria’, mas ¢é a historia que define as condicdes e
as possibilidades, em cada formacdo social e em cada momento concreto desse

brincar onde ocorre a reconfiguracdo de valores, dos ideais e da experiéncia
acumulada (SARMENTO, 2011, p. 583).
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Contrapondo a ideia de Neil Postman (1999, p 134), de que a infancia esta sendo
extinta ao expor que a “[...] nova e revolucionaria midia vem causando a expulsdo da

infancia”, Couto (2013) argumenta que,

[...] a cibercultura infantil ndo encurta a infancia, ndo sacrifica as brincadeiras, ndo
torna criancas em adultos chatos e precoces. Inseridas no mundo digital, vivendo
criativamente a promocdo da cultura em rede, as criangas fundem e confundem
sentidos diversos do brincar. Imaginam e criam possibilidades de experimentar cada
vez mais sensagdes (COUTO, 2013, p. 910).

Ao compararmos as infancias que os pais participantes da pesquisa com a de seus
filhos os dados produzidos nos levam a reflexdo de que o contato que seus pais tiveram com
esses dispositivos (computador/celular) se deram bem mais tarde em suas vidas, entre 10 e 34
anos, ao contrario do que acontece com seus filhos, que tiveram o primeiro aparelho a partir
da idade de dois (2) anos % h seis (6) anos.

O que percebemos aqui € a relagdo de tempo x processo de evolucao tecnolégica, que
evidencia que quanto mais se evolui no tempo mais aumentam as demandas tecnoldgicas de
uma sociedade com relagdes extremamente informatizadas e que, neste sentido, quanto mais
se avanca na demanda se avanga no uso. O que explica o0 primeiro contato, ou 0 primeiro uso
de um aparelho tecnoldgico cada vez mais cedo pelas criancas, considerando que, desta
maneira, 0 processo geracional acaba se dividindo ndo s6 por etapas de rupturas historicas,
mas pela contingéncia do mundo tecnoldgico e cibernético. Para nos ajudar a refletir esse
aspecto apresentamos algumas relacdes das criancas e seus pais.

Acrescentando a reflexdo, destacamos a seguir a narrativa de algumas criangas que
apontam que o contato que elas tém com esses dispositivos € cada vez mais cedo em suas
vidas:

O meu irmdo tem 1 ano e teve um dia que ele pegou o celular da minha mae e ficou

assistindo 14 uma coisa dele, e ai, quando vé, saiu e ele mexeu la e ligou para as
pessoas e comecou a falar (LARA, 2017, 7 ANOS, ESCOLA A).

A minha priminha pede o celular para a mée dela e ai quando a mée dela fala “me da
o celular” ela chora e briga toda hora (JOSE REIS, 2017, 7 ANOS, ESCOLA A).

Os dados nos apontam também que os avangos tecnoldgicos mudam maneiras de
aprendizagem e o0 que mais se evidencia na contemporaneidade sdo as transformacdes das
maneiras de se aprender (formal ou informal) de toda a geracdo atual e das futuras se
comparada as geracdes anteriores.

Setton (2010) expbde, com a difusdo de mdaltiplas informagbes langadas
simultaneamente em redes midiaticas com uma rapidez e fluidez relativamente ampla, leva os

individuos a novas formas de aprendizagens, influenciando os modos pelos quais se
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relacionam e se integram ao mundo, mudando “[...] as formas de perceber o outro e a nos
mesmos [...] a partir da presenca constante das midias em nossas vidas” (SETTON, 2010, p.
23).

Acrescentando, Prensky (2010) pontua que o compartilhamento € uma parte
importante da vida dos Nativos Digitais enquanto os Imigrantes cresceram considerando a
informacao, algo a ser guardado para vantagem futura (‘eu sei algo que vocé ndo sabe’), os
Nativos Digitais, por sua vez, distribuem a informacéo de maneira imediata e se agradam com
iSS0.

A esse respeito, Anjos (2015) assim argumenta:

[...] as transformacGes tecnoldgicas trazem consigo uma coesdo potencial de duas
tendéncias. Pela primeira, pode-se considerar que se de um lado as tecnologias da
informacdo e da comunicacdo (TIC) trazem instabilidade para os modos de
aprender, por outro, carregam oportunidades de aprendizagem ainda ndo vistas antes
nos ambientes de trabalho, no educacional e nas brincadeiras. Pela segunda, de
origem epistemologica, o autor afirma que as TIC podem contribuir para a
aprendizagem de diferentes perfis intelectuais, acentuando um posicionamento
contrario a uma forma de aprender. Segundo essa perspectiva, as criangas sdo 0s
principais protagonistas desse processo, por terem muito a ensinar e muito a
aprender (ANJOS, 2015, p. 47).

A citacdo de Anjos (2015), ao retratar a criangca como principal protagonista da
relacdo com as transformacdes tecnoldgicas corrobora com os indicativos dessa pesquisa no
gue tange aos saberes das criancas que interferem diretamente na relacdo que estabelecem
com seus pares, principalmente, na ressignificacdo de uma nova relacdo com os adultos.

Reafirmando essa ideia, durante a atividade Historia para completar, na escola A,
enquanto esperava as criangas escreverem suas respostas, era solicitada a soletrar
determinadas palavras e, diante disso, soletrava palavras que eles ainda ndo sabiam codificar
como: fazendo, mexendo, shopping, Youtube, Whatsapp, Facebook, etc.

Como foram surgindo palavras que como pesquisadora ndo sabia como Snapchat,
Clash Royale, lancei a duvida para as criangas e as solicitei a soletrarem para 0S outros
coleguinhas que ndo sabiam como escrever. Para meu espanto, comegaram a soletrar. Diante
disso, todas as palavras que iam surgindo relacionadas a tecnologia, eram lancadas as
criancas. A devolutiva foi uma surpresa, pois as criangas demostraram que detinham
informacdes que nem a pesquisadora ndo sabia possibilitando uma troca de conhecimento
mutua.

Desta forma, enquanto pesquisadora, coloquei-me na posi¢cdo de desconhecimento

com relacdo aos aspectos tecnoldgicos, e diante disto, dei margem para que as criangas
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contribuissem de forma colaborativa na constru¢cdo de novos saberes com seus pares e

adultos, neste caso exemplifico o que Anjos (2015) pontua, citando Ostetto (2018):

[...] aprender com as criancas e sobre as criancas, pressupde que os adultos
constantemente procurem fazer o exercicio de “desabituar-se” (OSTETTO, 2008),
ou seja, colocarem-se numa posicdo de que, apesar de possuirem algumas
informagdes a respeito do universo das criangas, muito ainda precisam conhecer a
respeito delas. Nesse caso, por exemplo, o pesquisador aprendeu que, na medida em
que procura se colocar em uma posicdo de ndo saber tudo, as criancas partilham
generosamente aquilo que sabem a respeito da vida (ANJOS, 2015, p. 196).

Acrescentando a discussdo, Ana Francisca Monteiro (2008), citando Buckingham,
(2002) e Margaret Mead (1977), argumenta que,

Historicamente acostumados a uma estrutura hierarquicamente vertical, em que 0s
mais velhos ensinam e conduzem 0s mais novos, 0s progenitores perderam controle
(Buckingham, 2002), na mesma propor¢do que, em sentido inverso, os filhos
passaram a autodominar pelo menos parte do seu processo educativo. A este novo
sistema Margaret Mead (1977) chamou cultura pré-figurativa. No seu contexto, as
criangas crescem num mundo que se afigura desconhecido para os pais, mundo esse
onde sdo elas préprias que, de acordo com os seus interesses, selecionam o tipo de
informacdo a assimilar, construindo os seus modelos de conhecimento, crescimento
e sociabilidade (MONTEIRO, 2008, p. 221).

No ambiente familiar as criancas também demonstraram que ensinam os adultos em
suas casas a utilizarem os aparelhos eletronicos. As narrativas das criangas nos levam a inferir
a sua participacao nessa interacao geracional, que implica na troca de lugares nas relacdes de
guem sempre teve algo a ensinar a quem sempre esteve no papel de aprendiz, nesse caso as
criangas.

A minha mée um dia precisou do celular [...] o celular dela travou e um negécio nao

queria sair ai eu desinstalei e sai pra ela (pesquisadora: ai vocé ajudou ela?) sempre
que precisa eu ajudo (MARCIO, 2017, 7 ANOS, ESCOLA A).

Teve um dia tia que minha avo tava tentando fazer uma conta e ela ndo conseguia
acessar aiii eu ja sabia de tudo pra ela conseguir a conta pra ela ndo ser multada aiii
eu fiz a conta pra ela e entreguei pra ela a conta ja prontinha (LADYBUG, 2017, 7
ANOS, ESCOLA A).

Nessa teia de relagdes, as narrativas apresentadas acima, de Marcio (2017, 7 ANOS);
Ladybug (2017, 7 ANOS); e as de Authentic Games (2017, 7 ANOS) exposta a sequir,
demonstram conhecimentos que propiciaram a participacao ativa deles no ensino de técnicas

de manuseios dos aparelhos tecnoldgicos aos seus pais:

Eu ajudo minha mée em tudoooo [...] ela ndo sabe quase nadaaaa! (AUTHENTIC
GAMES, 2017, 7 ANOS, ESCOLA A).

Na fala de Authentic Games (2017, 7 ANOS), “eu ajudo minha mae em tudoooo [...]
ela ndo sabe quase nadaaaa”, considerando a tonalidade dada por ele no modo de falar,

visualizada pela pesquisadora no momento do encontro e comprovado pelo video gravado do
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encontro, esses aspectos nos levam a inferir que ele sente certo grau de superioridade nesse
auxilio.

Para corroborar com o exposto por Authentic Games (2017, 7 ANOS) apresentamos
a narrativa de sua mae Mae M7% (2017, 45 ANOS) auxiliar de dentista, escolarizada até o
ensino médio completo, que teve seu primeiro celular com trinta (30) anos, no qual enuncia

que tem dificuldades na utilizacdo desses aparelhos e relata ainda, que o filho tem

tablet e sabe mexer bem no celular, jogos, internet, e isso desde os quatro anos
quando ganhou o tablet [...] meu filho é curioso e aprende rapido e quando tem
tempo para buscar novidades no computador aprende sim, e ele sempre se mostra
prestativo, e até parece que sabe mais que a gente [...] olha como ele fala (a mae
imita o filho): “deixa eu te ensinar, eu ja sei como faz” [...] (MAE M7, 2017, 45
ANOS).

Acrescentando a essa ideia, Belloni (2010), argumenta que,

[...] 0 acesso as TICs pode estar gerando um abismo tecnolégico entre as geragdes,
ou seja, um afastamento (ou incomunicagdo) técnico entre adultos e criangas,
invertendo radicalmente os papéis tradicionais na relacdo entre adulto-que-sabe e a
crianca-que-ndo- sabe e criando uma nova espécie de diversidade cultural
intergeracional e interclasses (BELLONI, 2010, p. 12).

Essa diversidade referida por Belloni (2010), em que a crianca nessa relacédo
tecnoldgica inverte a légica pretendida pelo adulto, ou seja, em querer somente ensinar as
criancas, e nessa inversao passam a ficar a espera do auxilio delas, mudam suas visdes sobre
ela, elevando minimamente a patamares antes excluidos.

Ratificando o exposto, Neymar (2017, 7 ANOS) relata:

Um dia meu pai estava tentando jogar um jogo que ele tinha no celular dele, ai ele
ndo sabia mexer ai eu falei, oh pai vocé ta tentando no lugar errado, ele estava
apertando nas coisas de musicas tal tal, entdo eu falei oh pai vocé tem que clicar no
play, ai quando vé eu por exemplo fui I4 e fiz para ele e deu certo [...] agora no
celular da minha made, ela estava ali tentando jogar o jogo do “sono” que estava no
celular dela que s6 eu sabia jogar, teve uma hora que ela tinha que fazer uma coisa
bem répida ali , ela tinha que clicar num |4 e ela ndo conseguia, eu falei deixa eu
fazer, eu ajudei ela a passar de fases no joguinho e no meu tablet ajudei meu pai
numa coisa |4 de compra, a mesma coisa fiz com minha mde , s6 que ela estava
procurando as coisas la de trabalho, e no notebook do meu pai eu ajudei ele a jogar
um jogo l& que era Skait park (NEIMAR, 2017, 7 ANOS, ESCOLA A).

Por sua vez, Neymar (2017, 7 ANOS) diz que o pai ndo consegue fazer as operacoes
necessarias, mas, ele sim, imperceptivelmente, ele estad deixando claro que a relacéo
estabelecida € a relacdo de que ele € 0 que o pai ndo €. Logo, se 0 pai ndo sabe usar 0s
recursos, mas ele sabe, a consequéncia dessa relacdo é a afirmacdo de um tipo de poder.
Como consequéncia esta dado aqui um movimento de empoderamento e virada na relacdo de

forcas estabelecidas na interacdo com um adulto.

%0 Composicéo destinada a referenciar mae participante da pesquisa (questionario) com 45 anos, auxiliar de
dentista visando resguardar sua identidade.
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Ao consolidarem essa inter-relacdo em uma era que informac&o € poder, as criangas
se sobressaem quando demandadas e, na maioria das vezes, tem muito a compartilhar sobre o
que sabem sobre tecnologia e suas funcbes. Nesse sentido, as criangas que Sdo nativas
parecem, aos poucos ao acompanhar o avanco da tecnologia, se empoderar em relacdo aos
que néo séo nativos desta era digital.

Refletindo o aspecto relacional das criancgas, seus pais e o uso do celular, a analise
trouxe dados expressivos de que os pais, quando chegam em casa e encontram os filhos
entretidos pelos celulares, comumente interrompem essa relagdo crianga - celular. Pensando
elucidar mais esse indicativo, sera destacado, no grafico a seguir 0 que as criangas expuseram

ao completar a lacuna da histdria.

Gréafico 7 — Atitude do pai ao chegar e ver os filhos mexendo no celular

Respostas da escola A
"Tomou o celular deles" (9 criangas)
W "devolve o celular” (5 criangas)
"Brigou com eles" (1 crianga)
30% B "chega de celular por hoje" (1 crianga)

B "pode mexer" (1 crianga)

"encontrou os filhos mexendo no celular” (1 crianga)

Fonte: elaborado a partir da anélise dos dados produzidos com a Histéria para Completar®

Como podemos observar no gréfico acima, do total analisado (18 criangas da escola
A) um percentual de (50% + 28% + 5,5% + 5,5%) de oitenta e nove por cento (89%), ou seja,
dezesseis (16) criancas explicitaram que quando o pai chegou em casa interrompeu 0 contato
das criancas (da histdria) com o celular que eles estavam mexendo, e onze por cento (11%),
duas (2) criangas, 0 pai ndo os impediu de continuar 0 acesso. 1sso nos remete que as criangas
da escola A tem mais liberdade de acesso enquanto estavam com a mée, e quando o pai esta
presente essa relacdo é limitada por eles.

Para corroborar com esses indicativos que sinalizam que os pais limitam mais o
acesso das criangas aos aparelhos tecnoldgicos do que as maes, destacamos a narrativa da
Mée C1 (2017, 40 ANOS), em que exp0e o0 seguinte:

Eu sou mais paciente, consigo mediar mais, mas meu marido ndo, ele vai, desliga e
pronto acabou, e ndo explica, agora acabou, acabou. [...] eu tento fazer essa

31 Esta analise foi realizada por meio dos dados produzidos na parte da Historia para Completar “Os dois irmos
senados no sofa mexiam cada um num celular. A brincadeira parecia tomar toda a atencao deles. De repente
seu pai chega do trabalhoe....................... ” (Apéndice J).
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mediacdo mais “light” possivel, mas ndo proibo de mexer néo [...] antes de dormir
agente ndo deixa, porque se ndo ele ndo dorme depois, fica agitado, mas durante o
dia, depois da escola, depois que ele faz as tarefinhas ele pode brincar um pouquinho
(MAE C1, 2017, 40 ANOS).

J& os dados produzidos na escola B (14 criancas participantes neste dia), na
devolutiva por meio da oralidade considerando sua faixa etaria, em que todos respondiam em
um unico grupo surgiram os seguintes dialogos:

Que néo ¢é para brincar de celular (MARIA ALINE, 2017, 5 ANOS).
Que ndo pode levar celular para a escola (MARIA ALICE, 2017, 5 ANOS).

N&o pode mexer no celular com ele no carregador, se ndo estoura (TATA, 2017, 5
ANOS).

N&o pode mexer se ndo acaba a bateria (MOGLE, 2017, 5 ANOS).

N&o pode levar para a escola (LARI, 2017, 5 ANOS).

Essas respostas nos levam a considerar que, diferentemente da escola A, as criancas
trouxeram respostas de outra natureza, possivelmente por serem criangas menores.
Considerando o grau de acesso das criancas em determinados aparelhos como celular,
computador, tablets, os dados nos levam a refletir em como esse movimento se da, pois ndo
sdo todos que tem um para si e alguns usam dos pais.

Portanto, como se constrdi essa negociacao tanto no acesso quanto no aparelho? 1sso
nos leva a pensar se ha restricGes ou ndo na utilizacdo destes aparatos. Ao serem questionados
COmMO negociavam 0 acesso a esses aparelhos as criangas, ao narrarem suas aventuras diante
dessas negociacGes, expuseram que sabiam como fugir das restricbes dos pais e acionam o
mecanismo da negociac&o®. Nas duas escolas, houve recorréncia nas respostas, considerando
que as criangas negociam 0 acesso aos aparelhos tecnoldgicos. Percebe-se que na maioria das
vezes conseguem driblar os pais e tém acesso aos aplicativos desejados como pode ser

verificado nas falas a seguir:

[...] quando minha mée ndo deixa eu fico com aqueles olhinhos (ele faz o gesto) e
minha mée deixa e meu pai também (LEONARDO, 2017, 7 ANOS, ESCOLA A).

[...] pai, por favor deixa eu jogar, aiii quando é de noite eu falo deixa eu jogar pai,
amanhd eu faco tarefa e aiii ele deixa (LEO, 2017, 7 ANQOS, ESCOLA A).

Quando minha mée ndo deixa eu mexer no celular, eu ajoelho e fago assim (pde as
maos apostas) (JULIANA, 2017, 5 ANOS, ESCOLA B).

Os sinais de resisténcia da crianga mediante a imposicdo do adulto evidenciaram-se

também no término da atividade Histéria para Completar. Ao serem indagadas sobre o que as

32 . . - ~ i .
O que denominamos de “mecanismo de negociagdo” sdo as taticas usadas de forma racional em que as

criancas tém como objetivo resistir as restrices colocadas por seus pais para o uso dos aparelhos
tecnoldgicos.
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criangas (da Historia) fazem com seus celulares ao irem para seus quartos no horério de
dormir, tanto as criangas da escola A, quanto da B apontaram que ao irem para 0 quarto,
muito além de dormir, usam esse espaco para jogar, ouvir masica, ver videos, baixar jogos,
cacar Pokémon, mexer no celular e utilizar o Facebook. Para uma melhor compreensao das

respostas acima, elas estéo representadas no grafico a seguir:

Grafico 8 — O que as criangas fazem quando véo para o quarto

Quando foram para seus quartos (Escola A)

5 50{/-‘;,5% "jogavam" (8 criangas)

D70 W "ver videos" (2 criangas)
9

5,9 /o_\

M "baixaram jogos" ( 2 criangas)
45% W "dormiram" (2 criangas)
m "ouviram musicas" (1 crianga)
"colocaram para carregar" (1 crianga)
M "cagaram pokemon" (1 crianga)

H N3o respondeu (1 crianga)

Fonte: Elaborado a partir da analise dos dados produzidos com a Histéria para Completar™

As criancas da escola B reforcaram o que a escola A produziram, porém com uma
ressalva, pois como ainda ndo codificam as letras, as respostas eram trazidas de uma forma
que todos as davam em um grupo comum por meio da oralidade. As respostas surgidas nesse
grupo foram: felizes para sempre, mexer no celular, ver videos, ouvir musicas, jogar, baixar
joguinhos, e mexer no Facebook. Esses dados corroboram com o ja exposto considerando que
no cerne da negociacdo em prol dos aparelhos tecnoldgicos as criangas arrumam maneiras
para resistir a tutela do adulto.

Assim, as criangas comumente articulam manobras para satisfazer seus anseios

e desejos, demonstram que tem poder de negociacdo e de barganha nessas relacGes. Para

reforcar o como as criangas usam de artimanhas para conseguir o que querem, destacamos a

seguir a narrativa da Mée C1 (2017, 40 ANOS) mée de Pietro (2017, 5 ANOS, ESCOLA B)

ao ser indagada se o filho dela negociava com ela para garantir o acesso aos aparelhos
tecnoldgicos:

Nossa, ele tem muitos argumentos para negociar, por exemplo: hoje mesmo, agora

eu sai e ele tava jogando no meu celular, e ai eu falei: agora eu preciso do celular,

porque eu vou sair. Ai ele falou: mas na hora que vocé voltar vocé deixa eu jogar de

novo? Ai eu falei: mas na hora que eu voltar vocé ndo quer brincar de outra coisa?

Ai ele falou: Oh mae, até vocé chegar eu j& brinquei com o Dede e o celular ja

descansou também. Isso porque eu falo para ele que o celular vai ficando quente e
ele vai ficando cansado, perigoso explodir, eu falo alguma coisa assim, ai ele fala

% Esta analise foi realizada por meio dos dados produzidos na parte da Histéria para Completar “Depois cada
um pegou seu celular e foram para seus qUAartos € .........coceeeververvenennen. ” (Apéndice J).
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que a hora que esfriar entdo eu posso, até 1a ja esfriou ai entdo eu ja posso jogar de
novo. Ele negocia, até comida, porque ele ndo gosta de comer direito, entdo ele fala:
ah se eu comer chuchu hoje vocé deixa eu jogar o jogo do homem aranha. Ele é
cheio de argumentos (MAE C1, 2017, 40 anos).

Pietro (2017, 5 ANOS) ratifica o apontamento de sua mie (MAE C1, 2017), quando
expde ao ser questionado se precisa de negociar com Seus pais para ter acesso a esses
dispositivos, e relata que “a minha mae deixa eu mexer muito, mas quando ela fala ndo, eu
peco com jeitinho e ela sempre deixa” (PIETRO, 2017, 5 ANOS).

A crianga ja sabe que tem um caminho a ser trilhado para conseguir fugir do
enguadramento dos adultos, ela é consciente nesta relacdo. Desta forma, a pesquisa comprova
0 que Corsaro (2011) enuncia ao arguir que as criancas constroem contribuicdes para sua

propria infancia por meio de suas negociagdes com os adultos. As criangas

[...] produzem a primeira de uma série de culturas de pares, na qual conhecimentos e
praticas da infancia sdo gradualmente transformados em conhecimentos e
habilidades necessarios para participar do mundo adulto (CORSARO, 2011, p. 53).

De uma forma criativa as criancas modificam as informac6es do mundo adulto a fim
de responder as inquietacdes de seu mundo (CORSARO, 2011).
A crianga, neste processo de socializacdo por meio da tecnologia avanca no aspecto

do empoderamento, pois ela é nativa da era digital, podendo constituir-se em

[...] individuos que tomam posse de suas proprias vidas pela interagdo com outros
individuos, gerando pensamento critico em relacdo a realidade, favorecendo a
construcdo da capacidade pessoal e social e possibilitando a transformacdo de
relac6es sociais de poder (BAQUERO, 2012, p. 181).

Para reforcar o0 exposto acima destaco a fala de dois pais (um da escola A e outro da
escola B) ao serem indagados sobre o possivel empoderamento das criangas por meio do uso

da tecnologia:

Ah empodera, empodera sim, vocé v& o empoderamento deles, na hora de saber
mais, pois eles sabem mexer, ele se sente melhor do que o pai, porque ele sabe
mexer na televisdo, colocar jogos na TV nova, e o pai dele ndo sabe, por gravar um
programa, tudo isso, entdo ele se sente superior a gente [...] esse sentimento de
poderio ¢ expressado quando ele fala “vocé nao sabe de nada, nossa made, nao ¢
possivel que vocé nao sabe de nada, vocé € professora e ndo sabe de nada”. Ele fala
claramente, ele sabe disso, por exemplo: por legenda, esses dias a gente tava
assistindo um filme e o pai dele queria por legenda, o pai dele falou onde que esta a
legenda? Onde que aperta para por legenda? Ele falou: nossa, pai 0o senhor ndo
sabe? E aqui no audio e...ai em baixo que esta escrito com legenda sem legenda.
Sem saber ler. O pai dele falou: uai vocé estd muito sabido! Ele respondeu: claro né!
Ele mesmo acha que ele é muito sabido. Sé que é assim, essa relacdo de poder, de
saber mais do que a gente, eles se acham importantes, ali dentro de casa... eu fico
observando a relacdo da minha tia com o neto dela que é quase da mesma idade, ele
as vezes chega até ser mal educado porque ela ndo saber mexer, entdo eles se sentem
muito superiores. (MAE C1, 2017, 40 ANOS).

Acho que sim, acho que empodera no sentido eu sei mais vezes que 0 adulto.
Quando mais cedo a crianca tem contato com a tecnologia mais cedo ela vai
dominar a tecnologia. Querendo ou ndo os adultos vao ficando para trds. A gente
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trabalha e nao tem tempo de ficar ali antenado a tudo, e mais, eu acho que da poder
sim. Af eu acho onde entra o papel de participacdo dos pais de ndo s6 proibir, sem
saber 0 que esta acontecendo, mas se inteirar do assunto para ver até que ponto pode
deixar as criancas antenadas [...] no sentido de saber mais e ficar se achando (PAI
R, 2017, 25 ANOS).

Tanto a Mé&e C1 (2017) quanto o Pai R (2017) reconhecem que a tecnologia, com
relacdo ao empoderamento exerce uma funcdo importante de desenvolver novos

conhecimentos e habilidades nas criancas. O que podemos considerar é que as

[...] relagBes de poder ndo se encontram em posicdo de exterioridade com respeito a
outros tipos de relacdes (processos econdmicos, relacdes de conhecimento) [...] ndo
estdo em posicdo de superestrutura, com um simples papel de proibicdo ou de
reconducdo, |4 onde atuam, um papel diretamente produtor [...] deve-se, ao
contrario, supor que as correlagbes de forca mdltiplas que se formam e atuam nos
aparelhos de producdo, nas familias, nos grupos restritos, nas institui¢des, servem de
suporte a amplos efeitos clivagem que atravessam o conjunto do corpo social
(FOUCAULT, 1979, p. 90).

Essas correlagdes de forca referenciadas por Foucault (1979), nos leva a reflexé&o de
gue as criancas ao criarem estratégias para conseguir o acesso a esses dispositivos mobilizam
o artificio da negociacdo para conseguir utilizar os mesmos. Assim, detém um grande
dinamismo nesta relacdo, consequentemente a légica do poder que o adulto comumente tem
sobre a crianca, sofre uma despadronizagéo.

Ao passo que as relacdes de poder estdo em todos os lugares, e se exerce em um
emaranhado de relacdes, e dentre essas relacfes estdo as relacdes de resisténcia, de acordo
com Foucault (1979, p. 91) “[...] onde ha poder ha resisténcia [...] e esses pontos de
resisténcia estdo presentes em toda a rede de poder”. Neste movimento, as variaveis formas
gue as criangas buscam para ter acesso ou até mesmo de conseguir ter seu préprio aparelho as
levam a exercer uma relagdo de resisténcia® frente ao dominio do adulto sobre ela. Com isso,
podemos inferir que todo esse interjogo de relagfes produz estados de poder.

Uma vez que a crianga usa a tecnologia como forma de negociacao inserida no seu
cotidiano, o elemento problematizado é sempre o uso tecnoldgico e ndo a resisténcia da
crianga contra o poder adulto que se pretende exercer sobre ela. Aqui se sustenta um dos
principais eixos de analise, a negociacdo do uso dos aparelhos tecnologicos é s6 um aspecto
que da conta de mediar e materializar a resisténcia infantil.

Diante desta relagdo, o encontro da criangca com o adulto que a reprime e a leva a

buscar “[...] formas de escapar ao enquadramento compulsério e normativo de todas as coisas

% Denominacdo utilizada ao pai participante da pesquisa (questiondrio e entrevista semiestruturada), Engenheiro
Civil, com 25 anos pensando em proteger sua identidade.

% Entendemos por resisténcia todo tipo de estratégias utilizadas pelas criancas para driblar as imposicdes dos
adultos e com isso realizar suas vontades e anseios.
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que circulam em seu meio, dando um novo sentido e utilidades aos objetos, possibilitando,
assim, uma nova contextualizagdo das coisas” (SOUZA, 2000, p. 113). Considerando o que
Souza referencia nas formas de escapar aos limites que os pais as submetem, as criancas,

participantes dessa pesquisa, ddo sinais de resisténcia diante dessa relacéo.
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6 “A TECNOLOGIA EM MINHA VIDA”: MUDANDO SENTIDOS E
REPRESENTACOES

Neste capitulo analisou-se a relacdo das criangas com os tablets. Para alcancar o
objetivo, refletimos sobre a possibilidade de usar esta pesquisa de uma forma que,
didaticamente, também pudesse ter uma funcdo social na escola. Fundamentalmente,
desenvolver a ideia de gque as criancas ndo podem ser subordinadas a tecnologia, mas a ideia
de a tecnologia poder auxilid-las no desenvolvimento dos saberes.

Para tanto foram realizados cinco (5) encontros que abrangeram o projeto
denominado “A tecnologia em minha vida”. Dentro dessa tematica buscou-se apresentar para
as criancas a tecnologia, visando compreender o conhecimento prévio das criancas sobre o
conceito tecnologia e como se integra na vida delas. Posteriormente, objetivou-se apresentar o
dispositivo tablet a fim de utilizarem de uma maneira que contribuisse com novos
conhecimentos mediante seu uso.

Como ja foi dito anteriormente, em uma relacdo horizontal, as criancas foram o
centro do processo deste trabalho, proporcionada por uma troca de papeis no decorrer desta
pesquisa com a construcdo de uma relagdo mais equitativa com a pesquisadora, e assim,
houve trocas de saberes que, no mesmo nivel que foi importante para as criangas, se mostrou
importante para a pesquisadora. Nesta relagdo, as criangas foram aos poucos se soltando e
entrevistaram seus colegas. Ao “[...] buscar formas de ouvir as criancas, explorando suas
maultiplas linguagens, tendo como pressuposto a crenca de que elas tém o que dizer e o desejo
de conhecer o ponto de vista delas” (CRUZ, 2008, p. 13), se estimula questdes que
contribuem de uma maneira valorosa na producdo de dados relevantes. Em um prisma que
enquadra as criangas nesse processo, considerando-as como sujeitos sociais e protagonistas
das suas historias. Assim, as criangas tiveram uma importante contribuicdo neste trabalho
enquanto sujeitos ativos e ndo somente fonte de informacdes.

Ambas as faixas etarias (5 e 7 anos) demonstraram, de uma maneira significativa, a
relagcdo e a interagdo entre pares, favorecendo a percepgédo das criangas que nao tinham um
contato mais abrangente com esse aparelho tecnoldgico, no caso especifico, o tablet.
Entretanto, grande parte das criangas, quando expostas a esse contexto, demonstraram
sobressair no manuseio de tal aparelho. Na relagdo com seus pares as criangas buscaram por
meio das trocas experienciadas a aquisicdo de técnicas que oportunizaram a descoberta do
manuseio e interacdo com esse aparelho e aplicativos por ele ofertados.
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Com o primeiro encontro do projeto objetivou compreender quais séo as narrativas
das criangas em relacdo aos conhecimentos prévios sobre a tecnologia. Para isso, em um
primeiro momento, foram feitos questionamentos que os levaram a relatar o grau de
entendimento que tinham dessa palavra tdo complexa. Visando instigar as criancas foram
lancadas questdes como: o que vocés entendem por tecnologia em minha vida? O que a
palavra tecnologia os fazem lembrar? O que é tecnologia para vocés?

As criangas tanto da escola A quanto da escola B, diante dos questionamentos,
respondiam as compreensdes que tinham deste conceito. Em primeiro momento destacamos a

seguir algumas devolutivas das criangas da escola A.

Tecnologia é um tipo de aparelho de internet (LARISSA BORBOLETA, 2017, 7
ANOS, ESCOLA A).

Meu tablet e 0 computador do meu pai (BRYAN, 2017, 7 ANOS, ESCOLA A).

O celular da minha mée, o computador, meu video game (TUTA, 2017, 7 ANOS,
ESCOLA A).

Ao observar as falas de Larissa Borboleta (2017, 7 ANOS); Bryan (2017, 7 ANOS) e
Tuta (2017, 7 ANOS); representadas acima, e apresentadas no decorrer desta discusséo,
percebemos que a tecnologia esta ligada ao uso que elas fazem dos recursos.

A percepcdo da sua amplitude conceitual, e na sociedade, estd pouco clara, no
sentido atribuido pelas criangas mediante as questdes expostas a elas. Essa percep¢do como
descrevemos logo mais adiante, muda com o decorrer da pesquisa, no entanto, se observarmos
os primeiros dialogos, fica claro que a tecnologia, para eles, é caracterizada de modo
instrumental, como sendo parte comum e natural de suas experiéncias cotidianas e, como
nativos digitais, sem ao menos ter a clareza da dimensdo que a tecnologia tem na sociedade.
Vejamos: “Meu tablet, meu celular ¢ uma tecnologia [...] tecnologia ¢ filme também”
(LADYBUG, 2017, 7 ANOS, ESCOLA A).

J& as criancas da escola B reportaram em primeiro momento que ndo sabiam, mas,
quando uma das criancas apontou que para ele tecnologia “é¢ computador” (TATA, 2017, 5
ANOS), por conseguinte surgiram outras definigdes: “¢ televisdo” (CLARA, 2017, 5 ANOS),
“¢ tablet” (LARI, 2017, 5 ANOS). O que da para perceber ¢ que tanto a escola A quanto a
escola B demonstraram que os sentidos que elas atribuem a tecnologia corresponde ao uso
gue elas fazem da mesma. Com pudemos observar elas associam a aparelhos tecnoldgicos e

aos aplicativos que estes aparelhos dispde (televiséo, tablets, videos, internet, entre outros).
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Para sistematizar esse processo apresentou-se as criangas um video® que ilustrava o
conceito de tecnologia desde a antiguidade. Com duracéo aproximada de quatro (4) minutos o
video evidencia a evolucdo da tecnologia que sempre esteve presente na vida do homem.
Desde os remotos tempos do homem da caverna até os dias de hoje, os homens foram capazes
de realizar criagcbes que simplificaram suas vidas e que auxiliaram nas suas tarefas e na
manutencdo da propria existéncia. Por fim, apresenta o surgimento dos computadores e da
rede mundial de internet que mudou por completo a vida do homem moderno, ndo so
possibilitando novas formas de arranjos de trabalho como também novas formas de
sociabilidade através das redes sociais e outras conexdes de rede que ja tem sido a principal
marca desta geracdo que ja nasce com os celulares nas maos.

Ao final deste video foram feito novas indagacdes sobre o que é tecnologia, e nas
respostas das crian¢as houve indicativos de que elas avancaram na apropriacdo do conceito.
Ao serem questionados novamente, Picachu (2017, 7 ANOS, ESCOLA A) relata que “¢ a
evolugédo do mundo, da tecnologia de todo o mundo”. Outro exemplo é quando Lara (2017, 7
ANOS, ESCOLA A) aponta que “tecnologia ¢ matematica também”.

As narrativas das criancas da escola B reforcaram a associacdo a elementos novos
que foram agregados ao conceito de tecnologia que elas atribuiam antes deste processo.
Exemplificando destaco a fala de Juliana (2017), “tecnologia ¢ imaginacao” (5 ANOS,
ESCOLA B); e a fala de Cecilia “eu gosto de tecnologia porque ela me faz sonhar [...] eu
sonho com o computador, ai eu penso que estou em muitos lugares” (2017, 5 ANOS,
ESCOLA B). Tanto Juliana (2017, 5 ANOS) quanto Cecilia (2017, 5 ANOS) fazem
associacles que nos levam a pensar que a tecnologia estd muito inserida no seu cotidiano, mas
que, apesar de serem nativos desta era tecnoldgica, os aparelhos ainda exercem fascinio sobre
as criangas. Possivelmente pelos aplicativos, pela facilidade de contato, busca de imagens,
lugares e coisas que nunca viram.

Na proxima etapa o objetivo foi discutir e elucidar o papel do nativo digital,
ndo so na relacdo com seus pares, mas também com os adultos. Para tal objetivo foi utilizado
um segundo video®' com uma abordagem bem-humorada com duragdo de poucos minutos. O
video nos apresenta uma narrativa, em que uma crianca é solicitada por um adulto para
auxilid-lo em uma tarefa com o computador. Varios comentarios séo feitos pela crianca ao
longo do processo de auxilio que deixa evidente o quanto essa geracéo € nativa-tecnologica e

0 quanto conseguem acompanhar e se adaptar com facilidade a todas as novidades, enquanto

% Video disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=tcL L TsP3wlo&t=4s>.
%7 Video disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=8KQFRU27eJM.>.



https://www.youtube.com/watch?v=tcLLTsP3wlo&t=4s
https://www.youtube.com/watch?v=8KQFRU27eJM
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que, para as geracdes anteriores, as tarefas tecnolégicas sdo cada vez mais desconhecidas e
causam estranhamento.

Ao término do video langou-se questionamentos sobre o entendimento das criancas
em relacdo ao conteudo apresentado pelo video, e se eles ja haviam vivenciado essas questdes
retratadas no mesmo. As criancas demonstraram entendimento a respeito do contetdo exposto
no video, porém, nas devolutivas de situacdes parecidas vivenciadas que foram narradas, as
criancas da escola A foram mais expressivas enquanto na escola B néo fizeram apontamentos
que levassem a pesquisadora entender que aquela situacao fosse comum nas suas experiéncias
com 0s recursos tecnoldgicos, isso pode estar relacionado com a faixa etaria e também com o
ndo entendimento da pergunta que se fez ao sugerir que se associe o contetdo do video ao que
vivenciam no seu dia a dia.

Destaco abaixo algumas narrativas apresentadas pelas criancas da escola A.

O dia que minha mée ganhou o celular ela ndo sabia mexer, eu que tive que mexer
para ela. Baixar o whatsapp, e todas as coisas. Ela ndo sabia mexer, uai... depois eu
fui ensinando ela e ai ela aprendeu (AUTHENTIC GAMES, 2017, 7 ANOS).

Quando meu pai e minha mée ganharam celular eles falaram [...] como és que faz
isso daqui? Eu peguei e ensinei eles a clicar e mandar para a pessoa que eles
queriam (GABRIEL MEDINA, 2017, 7 ANOS).

As narrativas das criancas reafirma o que Dornelles (2011) enuncia sobre a esperteza
das criangas da atualidade que possivelmente muda as visdes de como os adultos as veem, em
se tratando do saber mais em relagdo as apropriacdes do aprender a interagir com os aparelhos
tecnoldgicos mediante o adulto. Considerando o que nos apresenta a falas das criancas

podemos inferir que as tecnologias elevam as crian¢as a um possivel poder,

[...] poderes que fazem parte de uma trama social, econdbmica e politica que
capturam infantis com vistas a seu controle e governo [...] ciberinfantes que s6 se
tornam visiveis quando o olho do poder incide sobre elas. A visibilidade destas
criancas € a visibilidade do poder (DORNELLES, 2011, p. 95).

De acordo com Dornelles (2011), “[...] talvez se tenha ‘medo’ de algumas criangas
que tém poder, visto que as criangas com poder, [...] sdo especialmente ameacadoras para 0s
adultos” (DORNELLES, 2011, p. 94).

Depois das devolutivas, enfim chega a hora de apresentar os tablets para as criangas.
Este processo apontou fortes indicios de autonomia mediante a tecnologia. No decorrer dos
encontros as criangas mostraram dominio na utilizagdo de recursos dos quais elas ndo estavam
acostumados e/ou usavam pouco. Reafirmando o exposto por Belloni (2010) no sentido em
que “as criancas, confrontadas a novos desafios, mobilizam espontancamente operacdes

cognitivas e habilidades adquiridas em situacdes anteriores, sejam elas aprendizagens
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escolares, [...] sejam habilidades e conhecimentos desenvolvidos em outras situa¢des ludicas”
(BELLONI, 2010, p. 237).

O paint, por exemplo, foi uma ferramenta com a qual as criancas mostraram
facilidade no uso do aplicativo. Algo que impressiona ¢ a facilidade com a qual elas usavam
0s recursos do programa, fizeram desenhos que necessitam do uso das fungdes de preencher,
funcdo de desenhar linhas, entre outras coisas que s6 se aprende fugando, mas é claro que
algumas criancas que ja possuiam tablete ou computador ja traziam conhecimentos sobre o
aplicativo e puderam ir compartilhando com seus colegas. Destaco alguns desenhos

produzidos pelas criancas.
Figura 14 — Desenhos feitos no Paint pelas criangas da escola A

Desenho A (Cristalia, escola A) Desenho B (Gabriel Medina, escola A)

Fonte: foto tirada no 2° encontro do projeto “A tecnologia em minha vida”

O que podemos observar com os desenhos € que as criangas criam e recriam
representacdes que comumente ja tiveram contato e interpretam, ressignificando de acordo
com suas particularidades construidas em sua vivéncia. Exemplo disto € o desenho de Black
(2017, 7 ANOS) em que desenha os pontinhos da doenca catapora na figura que ilustrou. Com
isso podemos inferir que possivelmente j& viveu esta situacdo, pois catapora € muito comum
na infancia, e como teve algum significado para ele, o recriou na figura.

Figura 15 — Desenho feito por Black (2017, 7 ANOS, Escola A)

Black (2017): Olha que obra de arte
Pesquisadora: Porque ele esta pintadinho assim (pergunto sobre as bolinhas pretas no desenho)
Black (2017): essas manchinhas pretas [...] é catapora.

Fonte: desenho produzido no segundo encontro no projeto “A tecnologia em minha vida” Escola A
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Como pudemos constatar as criangas usaram Vvarios recursos no aplicativo paint
disposto nos tablets. Outro fator que se evidencia também € o recurso da calculadora, que
desconstroi a ideia de que a tecnologia pode ser usada somente no lazer, da outra funcéo para
0 recurso tecnoldgico fazendo-os entender, por exemplo, que eles podem calcular coisas com
o tablet. Esse elemento surgiu também nas falas das criangas em encontros anteriores da
pesquisa. As criancas, neste contato direto com os tablets, sinalizaram que fazem usos do
dispositivo considerando ndo somente como um brinquedo prazeroso, mas que acrescenta nas
atividades escolares como pesquisas, calculadoras e outras funcGes que surgiram nas

devolutivas das criancgas enquanto ao uso do dispositivo.

Figura 16 — Imagem de uma crian¢a da escola A usando a calculadora no tablet

Fonte: foto tirada no segundo encontro do projeto “A tecnologia em minha vida”

As criangas, diante das fungbes ofertadas por esses aparelhos, encontraram
alternativas para acessar e sanar suas necessidades, como no caso das criancas da escola B,
que diante da limitacdo de ainda ndo dominarem o codigo escrito elas usaram a voz para
acessar os aplicativos que as interessavam no manuseio dos tablets. Isso ndo as impediu de
realizar diversas atividades no tablet, tais como: jogar, filmar e fotografar os colegas, explorar
letras, ver videos, desenhar no paint entre outras atividades individuais e coletivas.
Demonstraram autonomia nas suas relagdes com esse aparelho, tinham poder de escolha e o
usavam.

Dornelles (2011) pontua que a tecnologia e 0 seu consumo caracterizam em status

para as criangas, ao passo que,

[...] as criancas consomem as imagens e as materializam em si mesmas: telas
inscritas em si significa pertencer a um espago perpassado pelo poder, a um espago
que distingue e, a0 mesmo tempo, as homogeneiza [...] esse espaco estabelece quem
fala, qual o status de quem fala e de onde provém o discurso de quem fala. Sem
davida os experts (adultos ou criangas) ocupam uma posi¢do de sujeito de maior
status no espaco da midia (DORNELLES, 2011, p. 103).

Um aspecto relevante que surgiu durante esse momento foi que, orientados a ndo

baixar jogos nos dispositivos, e mesmo sem autorizacdo da pesquisadora, baixaram joguinhos
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pela internet como Caring for puppy; Labrador Puppyday care; Pj Masks Moonlight e Cook
Owl pookies for kids. Neste processo de compromisso acordado entre as criangas e
pesquisadora durante o percurso de exploracdo do tablet, houve momentos de concordancia e
de oposicao, tal como, por exemplo, as criancas da escola B (que sdo as criangas menores)
resistem a proposta da pesquisadora e realizam a opc¢ao por baixar jogos no dispositivo, que
comumente usam no cotidiano delas. Em sequéncia, esses jogos também foram baixados por
seus pares, pois como eles transitavam entre os coleguinhas, eles aprendiam e baixavam em
seus aparelhos também.

Dentro do contexto vivenciado durante esses encontros, percebi que as criangas tém
contatos com jogos que ndo estavam baixados no dispositivo e por isso elas queriam baixar 0s
jogos que comumente tem contato na sua rotina diaria. 1sso é bem plausivel, em detrimento
aos questionamentos de insatisfacdo por ndo realizarem seus anseios. Podemos considerar
com isso, outros elementos: as criangas menores sistematizam menos as normas sociais e as
varias tentativas de docilizacdo, no sentido foucaultiano do termo, dos seus corpos, sao, em
ultima instancia, pouco efetivas para o sistema que infringe disciplina e organizacao ja que
elas ainda ndo assimilam consequéncias. Ja as criangas maiores assimilam mais as normas,
tem uma maior nogdo dos imperativos negativos e levam em consideracdo elementos de
determinacdo do comportamento como notas, adverténcias ou recados de mau comportamento
e transgridem menos as regras.

Esse aspecto explicita o protagonismo infantil diante da proposi¢cdo do adulto em
relacdo a exploracdo do dispositivo. Nesta relagdo, adulto-crianga “[...] caracteristicas
importantes das culturas de pares surgem e sdo desenvolvidas em consequéncia das tentativas
infantis de dar sentido e, em certa medida, resistir ao mundo adulto” (CORSARO, 2011, p.

129). Neste processo, citando Corsaro (2011) Anjos (2015) argumenta no que compete,

[...] a diferenciacdo e ao conflito no interior da cultura de pares, Corsaro (2011)
explica que a oposicao da crianca a geréncia do adulto se constitui como uma forma
de aprofundamento dos lagos de associacao a identidade do grupo de pares. Todavia,
isso ndo significa que ndo haja posturas conflituosas ou opositoras das criancas entre
si. Para o autor, essas conversas de oposicao se constituem como formas ltdicas de
provocar o outro e de dialogar se contrapondo ao outro, cuja funcéo se vincula a
construcdo das identidades (ANJOS, 2015, p. 202).

O que se evidencia sdao as varidveis formas de oposicdo das criangas ao
gerenciamento do adulto, contribuindo na construcdo das suas identidades e
consequentemente a identidade dos pares. As criangas, mesmo diante do comando do adulto,

conseguem esquivar-se de regras e escapam do dominio adulto em que,

[...] sdo governadas num jogo em que também governam a si e aos outros. Trato da
infancia como produto de uma trama histérica e social na qual o adulto que com ela
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convive busca captura-la através da producédo de saberes e poderes com vista a seu
gerenciamento (DORNELLES, 2011, p. 18).

No entanto elas resistem a esse dominio “[...] escapando de nossas redes,
desconfiando de nossos saberes ¢ poderes” (DORNELLES, 2011, p. 18).

As criancas ao tentar resistir, conseguem driblar regras o que possivelmente também
podem favorecer maior autonomia desses sujeitos. No entanto, mesmo com certa autonomia
das criancas, a funcdo dos adultos na relacdo, seria auxiliar no entendimento sobre o fato de
que a tecnologia tem que estar a favor da construcdo de conhecimento sem que elas sejam
refém do uso da tecnologia para se construirem enquanto sujeitos sociais.

Sequenciando o primeiro contato das criangas com o0s tablets, ocorre o terceiro
encontro do projeto “A tecnologia em minha vida”, que objetivou a utilizacdo dos tablets
como instrumento pedagdgico. Uma das atividades consistiu na formacédo de seis (6) grupos
com quatro (4) a cinco (5) criangas, na escola A. Ja na escola B foi criado quatro grupos (2
grupos de 4 integrantes e 2 de 3 integrantes) para que juntos fizessem um desenho com a
utilizacdo do aplicativo Paint. As criancas tiveram que apresentar este desenho para 0s
coleguinhas explicando o que o grupo tinha desenhado. Essa proposta provocou uma
interacdo entre as criancas contribuiu para a construcdo de trabalhos colaborativos e
apresentacdo dos trabalhos para os colegas e para a pesquisadora.

As criancas foram orientadas a desenharem quais meios digitais (computador,
tablets, celular, notebook e outros) elas utilizavam no seu dia a dia. Depois que terminaram os
desenhos, a pesquisadora fotografou o desenho de cada grupo com o celular, posteriormente,
descarregando no notebook. Com isso, por meio do PowerPoint, foi projetado no quadro para
que cada grupo apresentasse 0 seu desenho para todos.

Belloni (2010) argumenta sobre a importancia de se agregar nas préaticas pedagdgicas
0 aspecto colaborativo da midia na aprendizagem da crianca. A autora pondera que a
atividade colaborativa propicia aceleramento e a consolidacdo da aprendizagem. E quando as
criancas estdo trabalhando juntas elas se apoiam e na interagdo com seus pares constroem
“[...] coordenacdo cognitiva de que ndo seria capaz individualmente” (BELLONI, 2010, p.
236).

Primeiramente pontuamos as apresentacdes da escola B, em que, a analise dos
desenhos da escola B nos aponta que representacdes de aparelhos tecnologicos (tablet, celular,
televisdo) que comumente eles devem ter acesso. Destaco a seguir alguns desenhos

apresentados pelas equipes da escola B.
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Figura 17 — Desenho da equipe NUmero 1 da escola B

Pesquisadora: O que a equipe de vocés desenharam?

Criancas: n6s desenhamos um tablet, um céu e um mar [...] o tablet também tem uma antena.

Fonte: terceiro encontro do projeto “A tecnologia em minha vida” escola B
O desenho da equipe Numero 1 demonstra que as criancas para além das
representacdes dos aparelhos que comumente tem acesso fazem associacdes com outros

elementos que possivelmente visualizam com esses dispositivos.

Figura 18 — Desenho da equipe Numero 2

e~ o ——~——
Pesquisadora: O que vocés desenharam?
Criangas: fizemos um sapo dentro de um celular.

Fonte: Transcri¢@o do terceiro encontro do projeto “A tecnologia em minha vida” escola B.

Em conseguinte destacamos as apresentagdes da escola A. Enquanto eles faziam a
atividade, foram solicitados que dessem um nome para 0 grupo deles. Para surpresa da
pesquisadora surgiram na escola A denominac¢des como: equipe Ladybug; equipe Hot Bug;
equipe Jacas; equipe dos Amigos Poderosos Digitais; equipe das Melhores Amigas; e equipe
dos Tecnologistas.
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O grupo Amigos poderosos digitais® reafirma o ja exposto anteriormente, e nos leva
a refletir no sentido atribuido pelas criangas diante da relagdo de poder que sentem com 0 uso
da tecnologia.

Isso nos leva a inferir que o sentimento de poder se evidencia no nome do grupo.
Considerando essa volumosa disseminagdo informacional e tecnoldgica pelo mundo

propiciam transformagdes relacionais e potencializam o poder das criangas mediante o adulto.

Figura 19 — Desenho da equipe Amigos poderosos digitais escola A

Pesquisadora: O que vocés desenharam?

Criangas: um celular, dois celulares

Pesquisadora: vem um de vocés aqui e vem mostrando. Uma crianca do grupo vai até o projetor e
comeca a apontar [...].

Crianca: dois celulares, um tablet, e um escorpido.

Crianga: mentira, é um tablet com uma aranha.

Pesquisadora: porque vocés desenharam esses dois celulares e esse tablet?

Crianca: porque é uma tecnologia. E a gente mexe em casa, conversa com as pessoas, manda mensagem

nos negocios, a gente conversa com amigos no whatsapp e no Facebook

Fonte: Transcrigdo do terceiro encontro do projeto “A tecnologia em minha vida” escola A.
A equipe dos tecnologistas, composta por Marco Tulio (2017, 7 ANOS), Leo (2017,

7 ANOS), Tuta (2017, 7 ANOS), Picachu (2017, 7 ANOS), Gabriel Medina (2017, 7 ANOS),
desenharam “um computador com jogo”, e demonstram que eles mantém uma consideravel

relagdo com jogos.

% Equipe composta por: Juliana Almeida (2017, 7 ANOS); Larissa Manoela (2017, 7 ANOS); Jose Reis (2017, 7
ANOS); Mc Kevinho Balada (2017, 7 ANOS) e Leonardo (2017, 7 ANOS).
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Figura 20 — Desenho Equipe Os tecnologistas

Pesquisadora: expliquem para nés o que vocés desenharam.

Criangas: é um computador com jogo.

Pesquisadora: que jogo é este?

Criancas: PAC MAN.

Pesquisadora: pac man? Porque vocés desenharam esse jogo?
Criancas: porque é legal. Nés jogamos muito na nossa casa.
Pesquisadora: porque vocés escolheram o0 nome de tecnologistas?

GT: uai, porque é tecnolégico.

Fonte: Transcri¢do do terceiro encontro do projeto “A tecnologia em minha vida” escola A

Diante da surpresa com a nomenclatura dada ao grupo (Os tecnologistas),
questionou-os 0 motivo da escolha desse nome. Eles responderam: ‘“uai, porque ¢

',9

tecnologico!” A resposta foi tdo expressiva que nos faz refletir sobre como eles sentem
superiores em constatar a supremacia deles nas relagées com os aparelhos tecnoldgicos.

Ja no quarto encontro foram apresentados novos aplicativos para as criangas, visando
promover um contato entre as criancas e novos dispositivos que os levassem a
conscientizacao da utilizacdo em aspectos educativos que promovessem a aquisi¢do de novos
conhecimentos por parte dos tablets. Esse encontro ocorreu de forma diferente nas escolas A e
B, devido a faixa etaria. Um ponto em comum era que as duas escolas estavam ansiosas para

chegar esse dia, pois seria o dia da utilizagéo da internet.
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Foram levados quatorze (14) tablets e um roteador movel adquirido pela
pesquisadora para que fosse proporcionado 0 acesso a internet a todas as criancas e desta
forma apresentar para as criancas os aplicativos: Google Maps e o Street View, ambos usados
para mostrar por imagem de satélite as localidades espaciais que fazem parte do cotidiano
deles como a escola e suas casas.

As criangas foram solicitadas a se agruparem em quatro grupos, e apresentou para
eles os aplicativos Google Maps e o Street View, desta forma conseguiu conectar todos eles
nos aplicativos. Em seguida, perguntou a eles se sabiam o endereco da escola que eles
estudavam, no caso a que eles estavam, todos sabiam o nome da rua em que a escola A estava
localizada, porém o numero a pesquisadora os informou.

As criangas conseguiram acessar a localidade da escola no tablet e ficaram euféricos
€ surpresos, comegaram a conversar entre seus pares ¢ admirados falavam: “essa ¢ a avenida
de nossa escola [...] olha, a avenida aqui, ¢ essa ¢ a frente da escola” (2017, 7 ANOS).
Aproveitando as devolutivas, a pesquisadora indagava sobre as transformacdes geogréficas
ocorridas: “Aqui ¢ a escola de vocés [...] a avenida estd igual hoje? Houve mudangas?”

Posteriormente as criancas demonstraram que, para eles houve mudancas
significativas no decorrer do tempo. Com isso a pesquisadora continuava a indaga-los sobre
essas transformagdes ocorridas “os canteiros estava com terra [...] a paisagem, o canteiro
central da avenida mudou [...] a avenida ndo esta igual hoje? Uma das criangas diz: tia, volta,
volta, volta ( crianca pede para a pesquisadora voltar a imagem em que havia um carro na
porta da escola) tia, eu acho que esse carro aqui ¢ o do meu pai” (CRIANCAS ESCOLA A,
2017, 7 ANOS).

Neste interjogo de relacOes as criangas mostraram interesse e surpresa de quem ainda
nédo teve contato com esses aplicativos que s@o um tanto diferentes dos aplicativos acessados
diariamente por eles e que podem ser utilizados em sala de aula como auxiliares pedagdgicos,
se as escolas pudessem lancar méo de toda a estrutura necessaria. Depois de problematizar as
questdes de mudancas e permanéncias no local, as criangas perguntaram se poderiam
pesquisar outros enderegos. Satisfeita, a pesquisadora disse que sim, pois esperava essa
iniciativa partir deles.

Destaco a seguir uma foto extraida dos videos gravados com as criangas quando
estavam utilizando o aplicativo Street View. Authentic Games (2017, 7 ANOS) consegue

localizar sua casa e mostra para os coleguinhas, “minha casaaa”.
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Figura 21 — Authentic Games apresenta sua casa aos colegas usando street view

Foto extraida dos videos produzidos durante a apresentagdo dos aplicativos street view e Google maps

Fonte: dado extraido do quarto encontro do projeto “A tecnologia em minha vida”

Authentic Games (2017, 7 ANOS) ao apresentar sua casa para os colegas, instigou a
curiosidade dos demais a buscarem os seus enderecos também. A maioria deles sabiam a rua e
o0 bairro onde moravam. Diante disso, foram automaticamente solicitando ao colega que os
auxiliassem nesta empreitada. Apresento a fala de Bryan (2017,7 ANOS) quando pede auxilio

a Authentic Games.

Bryan: eu moro no Parque dos Pinheiros, mas ndo lembro o ndmero [...] rua Dr.
Pedro Tavares

Este dado nos leva a compreensdo que estes aplicativos (Google maps e street view)
favorece a compreensdo do espago vivido e a construcdo de sentidos dos espagos que ja
fizeram parte ou ndo das vivéncias das criancas. De acordo com Callai (2005), quanto antes a
crianca comeca ler e interpretar o espaco ela comeca a se situar em relacdo ao lugar no qual
ela esta inserida e as transformacBes por ele sofridas. E a nocdo de espaco na crianca é

construida socialmente pelo meio no qual, ela esta inserida. A autora argumenta ainda que,

[...] a nocdo de espago é construida socialmente e a crianga vai ampliando e
complexificando o seu espaco vivido concretamente. A capacidade de percep¢do e a
possibilidade de sua representacdo é um desafio que motiva a crianca a desencadear
a procura, a aprender a ser curiosa, para entender o que acontece ao seu redor, e no
ser simplesmente espectadora da vida (CALLALI, 2005, p. 233).

Ao refletir a argumentacdo de Callai (2005) podemos inferir que os aplicativos
utilizados (street view, Google maps) situa a crianca diante da espacialidade vivida por elas e
suas transformacGes em decorréncia do tempo e das a¢gdes humanas, dando sentido a sua
aprendizagem. Estes aplicativos ajudam a mediacdo do professor, pois leva os alunos a
contemplar tudo na sua totalidade, bem como, oportunizar momentos de interagdo com o

espaco, proporcionando as criangas experiéncias de aprendizagem, que as levam a explorar e
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interpretar o mundo criticamente. Construindo desta forma, novos saberes gradativamente,
dando novos significados as representacdes que foram constituindo ao longo de suas
trajetdrias.

A nocdo de espaco da crianca € construida socialmente pelo meio que elas
pertencem, e oportuniza a crianca a compreender o espacgo vivido e a construir sentidos,
considerando o interesse, a imaginacdo e a capacidade de se localizarem no espago e no
tempo impregnados de varias culturas e informacdes sobre diferentes tipos de relacdes sociais.

Com isso comecam a pesquisar seus proprios enderecos. A pesquisadora auxiliava as
criancas a colocarem seus enderecos e eles aos poucos iam descobrindo suas casas e
constatando se estava igual ou diferente de antes. As criancas ficaram muito empolgadas
diante dessa novidade e quando chegou a hora da pesquisadora ir embora eles pediram para a
pesquisadora que 0s ensinassem a baixar esses aplicativos. A pesquisadora escreveu no
quadro o nome dos aplicativos e orientou-o0s a respeito de como baixar e usar.

No outro dia, quando a pesquisadora voltou para encerrar a pesquisa e saber o que
acharam da pesquisa e de suas participagdes, as criancas das duas escolas trouxeram relatos de
contentamento de participacdo. As criancas das duas escolas (A e B) sinalizaram que
gostaram muito de participarem da pesquisa, disseram que foi muito importante, e que
amaram a parte do tablet porque poderiam jogar e ver suas casas € também e os videos. Uma
das alunas diz também que gostou de responder as perguntas (referindo aos questionarios

aplicados), destaco a seguir alguns relatos.

Eu gostei de tudo, a parte que eu mais gostei foi a parte de ver a escola (BRYAN,
2017, 7 ANOS, ESCOLA A).

Eu gostei de ver a escola [...] que sorte que minha mae me deixou participar da
pesquisa (AUTHENTIC GAMES, 2017, 7 ANOS, ESCOLA A).

Eu gostei muito do tablete e de ter achado a escola (MARIA GABRIELA, 2017, 5
ANOS, ESCOLA B).

Achei legal, eu ndo queria que acabasse [...] eu queria que terminasse 0 ano e vocé
ficasse aqui também (NEIMAR, 2017, 7 ANOS, ESCOLA A).

Como podemos observar nos relatos de algumas criangas, o expressivo prazer de ter
participado da pesquisa e de terem visto a escola que frequentavam no aplicativo apresentado
pela pesquisadora (Street View) também pontuaram que ndo gostariam que a pesquisa
acabasse, isso nos remete a disposicdo delas em receber metodologias condicionadas pelos

aparelhos tecnoldgicos que viabilizem aulas ludicas que instiga a curiosidade das criancas.

Eu gostei de usar o tablet e de jogar [...] achei muito legal (TUTA, 2017, 7 ANOS,
ESCOLA A).

Eu amei tudo (BERENICE, 2017, 7 ANOS, ESCOLA A).
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Da internet e do celular (CLARA, 2017, 5 ANOS, ESCOLA B).

Eu gostei de todos com os tablets e dos videos que vocé passou (HELENA, 2017, 5
ANOS, ESCOLA B).

Na narrativa de Helena (2017, 5 ANQOS), fica claro que para além do dispositivo
ofertado, no caso o tablet, ela expde que gostou dos videos apresentados pela pesquisadora
para solidificar a aprendizagem das criancas no que tange ao conceito tecnologia. Isso reforca
0 que ja foi exposto no sentido de terem apreciado 0s videos.

Ao final desse encontro as criangas comegaram a questionar a pesquisadora a como
acessar os aplicativos apresentados no encontro anterior, “eu quero o programa la de ver a
minha rua” (BRYAN, 2017, 7 ANOS, ESCOLA A). Diante dos questionamentos, a
pesquisadora deixou o Whatsapp para que as criancas entrassem em contato, para que por
meio desse aplicativo a pesquisadora passaria 0 passo a passo para baixar os aplicativos
(Street View e Google Maps).

As criancas revelaram bastante interesse nos aplicativos utilizados, a pesquisadora
precisou auxilia-los através de uma ferramenta de comunicacdo online a como baixar 0s
aplicativos que utilizaram em sala. Revelando que esses sujeitos usam a tecnologia para o que
0 julgam ser necessario e interessante para eles. No decorrer da semana as criangas iam
entrando em contato, nas devolutivas dessa questdo, uma crianca expds que conseguiu
visualizar a casa antiga no qual ela havia morado em outra cidade, e também visualizou a casa
em gue ela morava atualmente. O que demonstra que a curiosidade da crianga quando aticada
as levam a aprendizagem.

Para finalizar € importante apresentar alguns dos vestigios deixados pelas criangas
nos tablets, enquanto elas estavam livres para a interacdo com o aparelho. Destaco a seguir a
fala retirada do video gravado por Juliana Almeida (2017, 7 ANOS) no decorrer do encontro,

no qual, ela comecou a filmar os colegas e os apresentar, visando criar um canal no YouTube:

Oiiie gente! Hoje estou aqui na MIMIS porque resolvi apresentar minha turma da
escola. Essa é minha turma! Ali é o Jose reis, a Cloe e a Berenice, Cristélia,
Authentic Games e Leonardo. Oiii Bryan! Fala oi para a turma do YouTube (Bryan
mostra lingua para a cdmera ) Esse é o Bryan bob&o. Continuando, aquele é o Tuta,
Mc Kevinho e a Lara. Larissa Borboleta e Larissa to fazendo um video no canal.
Aquela 14 é a Larissa Borboleta e a Larissa. O Leo e 0s meus alunos [...] Fala tchau
para o pessoal Isa Bela (JULIANA ALMEIDA, 2017, 7 ANOS).

Tchau Pessoal (acena com a mdo e manda beijo) [...] entdo foi isso galerinha deixa
seus likes, entra no canal [...] e 20 mil likes, ta pessoal! (ISA BELA, 2017, 7
ANOS).

A tentativa de Juliana Almeida de tentar simular um canal de YouTube evidencia,

além de um engracado processo criativo, 0 quanto as criancas podem ser condicionadas pela
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midia e seus recursos, assumindo para si mesmas um discurso caracteristico do mundo
tecnoldgico.
Em se tratando das producdes coletivas das criangas e suas culturas, Lisandra Ogg

Gomes (2008) argumenta que,

[...] as criancas tém experiéncias e vivem situagdes que ocorrem em contextos
coletivos caracterizados por sua historicidade e cultura. Assim, a partir das relaces
estabelecidas em um determinado tempo e espaco, elas fazem desse terreno um
campo de representagdes e interpretagdes sobre 0os pensamentos, o0s signos, as agdes
e as linguagens que estdo presentes no seu cotidiano. E continuamente se deparam
com uma complexa rede de conhecimentos reciprocos e convivéncias sociais que
ultrapassa a familia, a creche e a pré-escola (GOMES, 2008, p. 175-176).

Durante este momento as criangas trocavam experiéncias e com isso elas
conseguiram descobrir o que os colegas estavam conectados. Algumas pediam auxilio para 0s
coleguinhas, se ajudavam mutuamente e compartilhavam descobertas e saberes. Esses
elementos tém uma caracteristica importante e se tornaram essenciais para a pesquisadora
pelo fato de que sobre eles ndo tém qualquer mediagéo de terceiros, sdo produtos espontaneos
e legitimos da interacéo das criancas com os aparelhos, bem como da descoberta de funcgdes e
habilidades novas demonstradas pelas criancas.

Destaco a fala de Juliana Almeida (2017, 7 ANOS) entrevistando sua coleguinha

Malu (2017, 7 ANOS) que explicita essa relacdo.

Juliana Almeida: do que vocé gosta?
Malu: O que?

Juliana Almeida: do que vocé gosta? De mexer, assim, de tecnologia, celular,
alguma coisa assim?

Malu: Eu gosto de mexer no celular da minha mée, tablet e computador

Juliana Almeida: Vocé tem computador?

Malu: Néo

Juliana Almeida: VVocé gosta de jogo?

Malu: gosto

Ao instigar as criangas a trocar de papéis, ou seja, ampliar 0 espaco para que a

crianga participasse da pesquisa ndo somente como sujeito pesquisado, mas como
pesquisadores, a crianca produz por ela e para elas. Essa troca de papéis refor¢a o que Rocha
(2008) expde que para “[...] ouvir a crianga exige a construgdo de estratégias de troca, de
interacdo, mais do que as perguntas e respostas, pelas quais se nega que a crianga constituem

significados de forma independente” (ROCHA, 2008, p. 49). Desta forma esta pesquisa
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possibilitou que as criangas vivenciassem a experiéncia de estar do outro lado, ou seja,
criangas como coprodutoras de dados durante as pesquisas realizadas com elas.

Considerar o que as criancgas fizeram com os tablets para além do que lhe foi pedido
na pesquisa € dar oportunidade as criancas para demonstrarem o conhecimento que elas tém
sobre o equipamento utilizado, sem a interferéncia ou tutela da pesquisadora, no caso o
adulto. Isso evidencia a autonomia da crianca enquanto participante da pesquisa, no que
concerne a usar os tablets para a realizacdo das suas proprias expectativas diante da tecnologia
que lhe foi apresentada. Destaco a transcricdo da filmagem feita por Lara apresentando e

entrevistando seus colegas.

Lara: Essa é a Juliana Almeida [...] e esse é 0 meu amigo MC Kevinho Balada, oiii
eu to filmando vocéééé.

MC Kevinho Balada: Vamos ver o nome dela ...filma aqui (referindo ao crachd com
o nome ficticio de Malu)

Malu: Oohh meu nome é Malu
Lara: Fala alguma coisa (Lara fala para Malu)

Malu: Eu estou ficando muito famosa na internet (relata Malu fazendo pose para a
camera do tablet)

Malu: esse é o mais chato da sala (referindo a MC Kevinho Balada porque ele entra
na frente da gravacao) [...]

Lara: Mc Kevinho Balada eu quero fazer uma entrevista com vocé
MC: O qué?

Lara: Quantos anos vocé tem?

MC Kevinho Balada: sete

Lara: Que dia vocé nasceu?

MC Kevinho Balada: 9 de abril vai ser meu aniversario...eu ndo sei que dia que eu
nasci, cAmera feia

Lara: Em que ano vocé nasceu?
MC Kevinho Balada: ndo sei
Lara: Quantos anos vocé tem?
MC Kevinho Balada: sete.

Lara: Entdo vocé nasceu em 2010 [...] entdo vocé estuda, bem? Ou vocé é muito
burrinho?

MC Kevinho Balada: Eu estudo, bem e eu ndo sou burro

Em uma dindmica de relagdes, e interacdes entre as criangas e o dispositivo tablet

simultaneamente revelam seus conhecimentos e seus interesses para 0S pares e a
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pesquisadora. Nessa relagdo as criangas “[...] adotam como modelo aquilo que circula na sua
realidade préxima, mas, simultaneamente, compdem algo diverso, pois acrescentam,
interpretam e ddo novos sentidos ao que estdo imitando” (GOMES, 2008, p. 184).
Corroborando com o exposto por Gomes (2008) destaco o video produzido por Leo (2017, 7
ANOS).

Leo: E aiiii Galera! bem vindo para mais um videoooo!

Eu aquiiii na minha escola fazendo mais um videoooo!

E aiii Galeraaaa! ( ele filma ele mesmo) Video Show Felipe Neto em seis digitos
para maiiiiss um videooo! Bem vindo para mais um video show com Felipe Neto
(ele comega a filmar o amiguinho).

Jose Reis: Qiii gente ( 0 amiguinho fala meio acanhado)
Leo: Eu sou Felipe Neto seja bem vindo para mais um videooo
Qiii Jose reis!

Vocé é burro ou ndo é?

Jose Reis: N&o (responde Jose Reis sorrindo)

Leo: Quantos filhos vocé tem?

Jose Reis: Nenhum

Leo: Vocé é casado?

Jose Reis: Sou

Leo: Com quem???

Jose Reis: Com a Margarida (fala sorrindo)

Leo: Hammm

Esses dados reforcam o ja exposto no que se refere a producdo da cultura de pares,
ou seja, as criancas ressignificaram elementos do mundo adulto e transformaram com seus
pares para suas necessidades e contentamento. Leo (2017, 7 ANOS) reproduz elementos da
sua realidade e demonstra que os recria para suas demandas. Desta forma, as criancas criam e
recriam cenarios de comunicagdo, socializacdo e aprendizagem. Constroi suas historias e
produzem e difundem narrativas de suas experiéncias, e desejos e sonhos, compartilhando
com seus pares e adultos.

O video gravado por Ladybug (2017, 7 ANOS) transcrito a seguir deixa explicito o
qguanto elas interagem com seus pares e 0 quanto € prazeroso para elas brincar de

pesquisadoras.

As criancas primeiro ddo risada e depois fala

Ladybug: TO gravando fala

Eu sou ...to aqui na escola mexendo com o tablet...isso é muito legal
Entdo00... vocés querem aparecer no video vem comigo...

E eu com minha melhor amiga.
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Considerando as ressignificacOes realizadas pelas criangas no contexto da relagéo
com o dispositivo tablet, os dados nos propiciam ter um olhar ndo apenas para as criancas,
mas para suas relagcdes com outras criangas, com o adulto, e em como a crianca subjetiva essa
interacdo com os tablets.

Para além dos videos as criangas ao tirarem fotos suas e de seus coleguinhas
mudavam o plano de fundo de alguns tablets. E mostravam para seus colegas e riam entre si
prazerosamente. Elas reconfiguravam as fotos e caracterizavam de outras formas. Isso
demonstra que elas gostam de se imaginarem de outras formas.

Authentic Games (2017, 7 ANOS) ao explicar o jogo Crash Royale, reforca esta

ideia. Destaco a fala dele ao historiar sua relacdo com este referido jogo.

O que me motiva jogar, é que tem pessoas de todos os lados do mundo, tem japonés,
chinés, dos Estados Unidos, daqui [...] € muito divertido [...] os personagens sao real
mas mudam um pouco no jogo, tipo fica diferente [...] € um mundo de niveis [...]
diferente da nossa vida real (AUTHENTIC GAMES, 2017, 7 ANOS, ESCOLA A).

Ao achar divertido o jogo Crash Royale Authentic Games (2017) deixa implicito
que ele acha divertido porque os personagens apesar de serem reais eles mudam, tomam
formas diferenciadas. Esse movimento de mudancas nas caracteristicas dos personagens, que
no jogo, sdo os proprios jogadores, permitem as criangas viajarem para uma linha imaginaria
que comumente as colocam em outras realidades.

Neste contexto, vdo sendo construido experiéncia de apropriacdo da crianca
subjetivada entre a vida escolar e a social, descobertas com o compartilhamento de saberes e
acOes que favorecam a utilizacdo das multiplas ferramentas dispostas pelo tablet. Essa juncédo
de compartilhamento e interacGes entre as criangas, seus pares e o dispositivo tablet, sdo
influenciadas historicamente pelas vivéncias e experiéncias trazidas por cada crianca e
compartilhada com seus pares, resultando em varidveis culturas de pares. A cultura lidica
propiciada pelo dispositivo tablet se torna elemento potencializador e integrador do elemento
relacional da crianca e suas culturas de pares. Ambas influenciadas pelas variaveis
subjetividades de cada crianca € 0 meio em que estas criancas estdo inseridas construidas

historicamente.

6.1 TECNOLOGIA E EDUCACAO: POTENCIALIDADES A SEREM DESCOBERTAS

Como podemos observar no decorrer deste trabalho, as tecnologias de informacéo e

comunicacdo mudam formas de relacionamentos, de socializagdo e de aprendizagem entre os
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individuos. José Ignéacio Aguaded Gomez (2006) argumentando que as escolas, que durante
anos dominavam a transmissdo do conhecimento, estdo perdendo espago com o surgimento de
outras instancias mais rapidas e eficientes disseminadoras de conhecimento. Essa
argumentacao tem amparado muitas reflexdes acerca deste assunto, inclusive neste trabalho.

Para o autor este novo “[...] cenario audiovisual e tecnoldgico, junto ao palco social,
mudam as circunstancias dos campos educacionais que experimentam crises e contradigdes:
reformas, agitagdo dos professores, recursos insuficientes, desmotivacio dos alunos™
(GOMEZ, 2006, p. 31-32). Com isto, o cotidiano escolar tem que lidar com uma serie de
demandas que influem diretamente no ensino e aprendizagem.

Gbmez (2006) salienta ainda que as instituicbes escolares ainda fomentam uma
resisténcia para uma integracdo dos meios audiovisuais e as tecnologias em suas salas de aula.
O desdobramento destas questfes nos remete a discussdes que permeiam a utilizacdo da
tecnologia como um novo instrumento potencializador do ensino e aprendizagem. Um destes
desdobramentos, sdo as varias redes informacionais que adentram o cotidiano familiar por
diversos aparatos tecnoldgicos e veiculos midiaticos com disseminacdo de saberes e
informacBes entre outras coisas que oportunizam as criancas adentrar um novo espaco de
aprendizagem e que podem motivar as mesmas a buscar este conhecimento e experienciar
novas relagdes sociais e culturais que englobam o mundo na sua totalidade.

Para retratar este cenario exposto por Gémez (2006) apresentamos as consideracoes
das professoras A e B que corrobora com as argumentaces do autor ao historiar o que
pensam deste contexto de mudancas nas relacGes e saberes cada dia mais rapido devido a
maior fluidez de informagfes e como consequéncia, contribui para transformar meios de
aprendizagem. As professoras deixa explicito que elas tém a compreensdo de que a
aprendizagem ndo esta mais fixada somente no ambito escolar. Concordam que ha muita
informacdo disseminada em varias instancias, e, que isso provavelmente mudam relacfes de

aprendizagem das criancas que adentram a sala de aula. Destacamos a seguir esses relatos.

Podemos saber qualquer coisa através da internet, da informatica, ficou mais facil ter
acesso a informagdo. Esse aspecto se evidencia por meio dos avangos das técnicas
atuais de transformacdo da sociedade em comparagdo a outras anteriores
(PROFESSORA A, 2017).

Estamos vivendo na era digital. S&o muitas informacdes chegando a todo tempo e ao
mesmo tempo. Um turbilhdo de informagdes nos consome, sem termos sequer
escolha para pensar (PROFESSORA B, 2017).

% Traducéo da citacdo de GOMES (2006) “escenario audiovisual y tecnolégico, junto al escenario social, han
modificado las circunstancias de los ambitos educativos que han vivido crisis y contradicciones: reformas,
malestar docente, insuficiencia de recursos, desmotivacion de los estudiantes” ( GOMEZ, 2006, p. 31-32).
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Ao observarmos as falas das professoras A e B acima entendemos que as duas veem
a tecnologia e seus elementos como fonte de informagfes que estdo presentes no ambiente
familiar e nas rotinas das criancas.

As professoras revelam preocupacdo com relagdo em como as pessoas, e,
principalmente as criangas, assimilam este mundo virtual, e se conseguem distinguir o que se
pode absorver das informagfes e conhecimentos tdo instantaneos. O que nos parece

evidenciar um receio com a qualidade do uso. Para as professoras,

[...] os pais precisam rever o tempo em que seu filho (a) passa utilizando o celular
(internet). Pode-se perceber que muitos alunos ndo estudam por causa do uso
indevido e desregrado de aparelhos tecnolégicos. Estd faltando um controle de
regras para os filhos em relacdo com a tecnologia utilizada (PROFESSORA B,
2017).

[...] a infancia hoje [...] fica muito na internet tendo acesso a certas informagées que
ndo sdo ideais para sua idade.

As professoras A e B corroboram com a percepcao dos pais em relacdo as criancas
ficarem mais tempo na internet, ter acesso a informacgdes que ndo condiz com a idade delas.
Existem elementos de estranhamento, quando, por exemplo, falam de “evolucdo de forma
assustadora” (PROFESSORA B, 2017).

Outro aspecto relevante trazido pelas professoras é que ao serem indagadas se
percebem se o auxilio da tecnologia digital traz algum beneficio para os professores em seus

planejamentos didaticos, as mesmas pontuaram que:

apesar de quase ndo ter acesso a tecnologia digital na escola, 0 pouco que consegue
levar de casa, e 0 que nos é oferecido na escola traz sim beneficios [...] enriquecendo
e diversificando técnicas e métodos de ensino e aprendizagem, dinamizando o
ensino (PROFESSORA A, 2017).

[...] contribui e auxilia o processo de ensino-aprendizagem como importantes
ferramentas, podendo ser usadas e oferecidas no desempenho das atividades,
contribuindo e facilitando o ensino e o aprendizado [...] devido a vérias fontes de
pesquisas na internet facilitou muito para nds professores prepararmos nossas aulas
com atividades mais dindmicas e interessantes (PROFESSORA B, 2017).

O que podemos constatar é que as professoras entendem que a tecnologia contribui
sim com a aprendizagem, porem para elas a escola ndo dispde de mecanismos que favoreca
essa integracdo no ambito escolar, ou seja, uma real implementacéo de técnicas e ferramentas
que facilite o ensino e aprendizagem, “dinamizando o ensino” (PROFESSORA A, 2017). O
uso dos recursos tecnoldgicos, enquanto uma ferramenta pedagdgica, que viabilize praticas
dindmicas e ladicas no contexto escolar, ainda necessita de implementacGes de politicas
publicas visando instrumentalizar as escolas e de formacdes para os professores para saber
usar os recurso visando a contribuir para a construcdo do conhecimento da criancga, integrando

a crianca a esta cultura globalizada tecnoldgica.
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A partir das falas das professoras o que podemos refletir é que, se pensarmos na
tecnologia enquanto formacdo continuada ou recurso didatico, ela sO estd inserida no
cotidiano de sala de aula se incorporada pela propria profissional, 0 que isso nos aponta é que,
muito provavelmente, pouco se discute com relacdo a educacdo para a tecnologia enquanto
um eixo ou elemento principal da educacgéo desta geracao.

Dentro da complexidade da formacdo continuada de professores, a Professora A

(2017) argumenta que € importante se ter formacéo, pois,

[...] é preciso saber lidar com esse avanco tecnoldgico, conduzir isso para um melhor
aprendizado escolar, canalizar para que realmente ajude na aprendizagem e nao
atrapalhe, transformando a tecnologia em arma (PROFESSORA A, 2017).

Ratificando o exposto pela professora A, a Professora da escola B pontua que se faz

necessario a formacdo continuada em se tratando da

[...] contribuicdo oferecida pela informagdo-tecnoldgica a aprendizagem. S&o
ferramentas de suma importancia, que somadas ao processo de ensino-aprendizagem
auxiliam o conhecimento e o processo de aprendizagem (PROFESSORA B, 2017).

Se refletirmos a fala das Professoras A e B, podemos inferir que,

[...] as potencialidades educativas das redes informéticas obrigam a repensar muito
seriamente a dimens&o individual e coletiva dos processos de ensino-aprendizagem,
0s ritmos ou tempos de aprendizagem, as novas formas de estruturar a informacéo
para a construcdo de conhecimento, as tarefas e as capacidades de professores e
aluno, etc. As possibilidades de apoiar nesses recursos as préaticas educativas
integradoras, de uma perspectiva disciplinar, sdo evidentes. Mas ndo podemos
esquecer que a tecnologia, em si mesma, ndo significa uma oferta pedagdgica como
tal. O que acontece é que sua validez educativa se sustenta no uso que 0s agentes
educativos fazem dela. Assim a formacéo pedagdgica dos professores em TIC se
converte em um dos fatores chaves para seu uso (SANCHO; HERNANDEZ, 2006,
p. 73).

Questionadas se a tecnologia ja as auxiliou dentro da sala de aula a professoras A e B
pontuaram:
Infelizmente ndo temos muito acesso, ndo temos internet suficiente para

trabalharmos com todos os alunos. O pouco que uso 0 computador € para passar um
video, contar uma histéria (PROFESSORA A, 2017).

Varias atividades poderiam ser trabalhadas na sala, utilizando ferramentas digitais,
sites que permite viajar pelo mundo, visitar a varios lugares dos planetas, mas isso
na escola publica ndo € muito disponibilizado (PROFESSORA B, 2017, 56 ANOS).

O que se observa diante dos dados produzidos com a professora A e B, é que as
politicas publicas voltadas para educacdo ndo priorizam mecanismos que oportunizem essa
insercdo tecnoldgica no ensino aprendizagem. Aqui, 0 que nos cabe, é pontuar a inexisténcia
de condic¢des materiais para a garantia do uso dos recursos tecnolégicos em sala de aula, por

falta de politicas educacionais acertadas por meio das secretarias de ensino ou mesmo porque
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garantir recursos tecnoldgicos seja secundarizado em detrimento de um contexto de luta pela
qualidade da escola publica.

E importante colocarmos aqui a perspectiva do pouco debate sobre o que significa a
tecnologia no contexto escolar, tudo que as professoras dizem e pensam sobre os nativos
digitais e sobre 0 mundo digital parte de uma dimensdo pessoal e fundamentada nas suas
proprias experiéncias com a tecnologia. Ao que parece, as professoras tem opinides
fundamentadas no senso comum do estranhamento de quem ndo lida cotidianamente com a
tecnologia e olha para este movimento com certo olhar determinista, o que ndo significa que
esteja errado, mas que significa que ndo sdo opiniGes e posi¢cdes construidas pelo debate
sistematizado da educacdo para a tecnologia. O que precisa ser visto como um problema
institucional e ndo pessoalizado nas profissionais da educacéo.

Obviamente, nada deslegitima nenhuma das suas percepcdes, no entanto, o que elas
tém a dizer, nos mostra a importancia de pensarmos sobre como queremos que a tecnologia
esteja inserida nas nossas vidas auxiliando nas nossas atividades diarias com qualidade.

Dentro dessa perspectiva Sancho ¢ Hernandez (2006, p. 64) argumentam que “[...] as
tecnologias do conhecimento, 0s instrumentos e 0s mecanismos que permitem [...] a utilizacéo
de tais tecnologias influem sobre o proprio saber produzido”, em que o professor tem que

dispor da conscientizacgao de que o seu fazer se desdobra para

[...] trabalhar promovendo novas capacidades como aprender a resolver problemas
de forma autdnoma, aplicar a criatividade e a iniciativa, saber trabalhar em equipes e
em redes [...] desenvolver habilidades para enfrentar as mudancas (SANCHO;
HERNANDEZ, 2006, p. 65-66).

Com isso, as potencialidades educativas das redes informacionais, nos condicionam a
redimensionar a “[...] dimensdo individual e coletiva dos processos de ensino e aprendizagem,
0s ritmos ou tempos de aprendizagem, as novas formas de estruturar a informacdo para
construcao do conhecimento” (SANCHO; HERNANDEZ, 2006, p. 73).

Um dos aparelhos tecnoldgico potencializador de redes interativas, munidos com
internet, que oportuniza o compartilhamento de diversos contetdos, comunicagdo instantanea,
formas de publicacdo de videos, musicas, audios, blogs, fotos, com acesso instantaneo ao
Google, que se pode fazer qualquer pesquisa por ele, com grande potencial para a aplicacéo
no ambito educacional, sdo os celulares. Dispositivos mdveis cada vez mais poderosos,
chegando as méos das criangas cada vez mais cedo e com muita frequéncia. Eles colocam as
criangas conectadas a internet e em contato instantaneo ao Google e a outros recursos de
buscas que as oportunizam se apropriarem de tudo, ou seja, qualquer curiosidade despertada

na crianga, num clique ela pode ser sanada instantaneamente.
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Acrescentando, Prensky (2010, p.185) enuncia que os “[...] celulares também sdo
computadores” ocupando espaco minimo ¢ com poder computacional dos mais avangados,
com isso 0 crescimento da adesdo desses aparelhos aparece de modo exponencial, gerando
interacdes com redes virtuais disponibilizadas por sistemas de celulares.

Nesta pesquisa, os dados apontaram que a interacdo das criangas com os celulares é
maior que com os outros aparelhos (computador/tablet), corroborando com o exposto por
Prensky (2010). Questionados em relacdo a quais aparelhos (tablet, celular, computador,)
possuiam, dentre as trinta e trés (33) criangas que participaram deste encontro (17 criangas da
escola A e 16 da escola B), nove (9) dispdem de celular apenas; sete (7) possuem celular e
tablet; trés (3) possuem somente tablet; trés (3) tém celular, tablet e computador; dois (2)
dispde s6 de computador; um (1) dispGe de tablet e computador; e oito (8) ndo dispdem de

nenhum desses aparelhos. Para a melhor compreensao represento o exposto no grafico abaixo.

Gréfico 9 — Aparelho (celular, tablet e computador) que a crianga tem (escola A e B)

Qual aparelho (celular, tablet ou computador) eu tenho?
celular (9 criangas)
24,5% 27,5%
B tablet (3 Criangas)

B celular e tablet (7 criangas)

6% B tablet e computador (1 criangas)
9% B Celular, tablet e computador (3
9% criangas)

B Computador (2 criangas)

B Nenhum (8 criangas)

Fonte: elaborado a partir da analise dos dados produzidos com a Entrevista Coletiva

Como podemos observar no grafico acima setenta e cinco por cento (75,5%) das
criancas possuem um destes aparelhos. O que ndo pode ser negado € que os celulares tém um
lugar expressivo no sentido em que as criangas tém acesso e no que tange terem a propriedade
desses aparelhos, cinquenta e sete por cento (57,5%) das criancas dispdem de celulares.

Estes dados ratificam o exposto por Prensky (2010) ao enunciar em sua obra que em
“[...] todos os outros lugares o celular € rei, e em muitos deles ha entre cinco a dez vezes mais
celulares que PCs [...] a penetracdo dos celulares é de mais de 100%, o que significa que as

pessoas possuem e utilizam dois ou mais aparelhos” (PRENSKY, 2010, p. 186). Destaco
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desenho de Juliana Almeida (2017, 7 ANOS) em que fica evidente a relagcdo dela com o

celular.

Figura 22 — Representacdo feita por Juliana Almeida (2017, 7 ANOS, ESCOLA
(7
/ \

Pesquisador: O que vocé desenhou Juliana Almeida?

Juliana Almeida: Eu desenhei eu mexendo no meu celular, eu assistindo televisdo, enquanto eu assisto
televisdo eu tomo café da manh4, eu vou jogar bola com meu amigo Hugo, esse aqui é meu celular. E o
gue eu mais gosto de mexer. Mas eu tenho hora de mexer. [...] eu gosto de fazer essas coisas, mexer no
Facebook [...] eu que criei no nome da minha avé [...] as vezes aparecem umas fotos com umas colegas
aqui, os amigos de Sao Paulo, eu morava em Sao Paulo, amigos de Alfenas, eu converso com eles.

Transcricdo da narrativa de Juliana Almeida (2017, 7 ANOS, ESCOLA A) sobre o seu desenho.

Fonte: dados produzidos pelas criangas com a técnica “Desenho com Historia”

Juliana Almeida (2017, 7 ANOS, ESCOLA A) faz referéncia ao celular e deixa
implicito que o celular é algo presente no seu cotidiano. Ao historiar 0 que desenhou relata
gue tem acesso ao Facebook, que criou a conta na rede social com 0 home da sua avo e que
tem bastantes amigos, inclusive que “as vezes aparecem umas fotos com umas colegas aqui”,
dando indicativos de que algumas criangas da sala também tém contato com o Facebook.

Isso comprova no que se refere a participacdo e a interagdo nas culturas de midias,
quando Dornelles (2012, p. 80) aponta que “[...] alguns modos de ver as culturas, que
emergem desses artefatos, sdo aqueles que ultimamente a midia vem expondo ou aos quais
vem dando visibilidade, ou seja, aos utilizados pelos ciberinfantes”. Assim, ao associar essas
redes relacionais como o Facebook, as criangas demonstram que apropriam da cultura
emergente adulta e a ressignifica para seu uso e contentamento.

Em acréscimo aos dados apresentados no que tange & expressiva interacdo das
criancas e os celulares, destaco alguns dos dados produzidos pelas criangas na entrevista

coletiva, na qual expressaram para que servem os celulares na perspectiva delas, vejamos:
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Quadro 2 — Transcricdo do terceiro encontro do grupo focal™ (escolas A e B)

DIVERSAS FORMAS DE UTILIZAGAO DO CELULAR PELAS CRIANGAS

Grupo (1), Escola A, composto por Jose Reis (2017, 7 ANOS), Marcio (2017, 7 ANOS), Berenice (2017, 7
ANOS) e Picachu (2017, 7 ANOS), relataram que usam os celulares para diversdo, passar o tempo, jogar,
pesquisar, fazer gravacédo de voz, ver desenhos, ver videos e fazer continha.

Grupo (2) Escola A, composto por Leonardo (2017, 7 ANQS), Cristalia (2017, 7 ANQOS), Authentic Games
(2017, 7 ANOS), Marco Tulio (2017, 7 ANOS), explanam que usam os celulares para ver videos no Youtube,
brincar, baixar jogos e jogar.

Grupo (1) Escola B, Tata (2017, 5 ANOS), Mogle (2017, 5 ANOS), Felipe (2017, 5 ANOS), Pietro (2017, 5
ANOS) e Lari (2017, 5 ANOS), expde que usam os celulares para jogar, ver videos, ver as pessoas pelo celular,
tirar fotos, brincar, baixar jogos, ver desenho, mexer no Youtube, na internet e pesquisar.

Grupo (2) Escola B, composto por Clara (2017, 5 ANOS), Vini (2017, 5 ANOS), Cecilia (2017, 5 ANQS),
Saemul (2017, 5 ANOS), Juliana (2017, 5 ANOS) , Helena (2017, 5 ANOS); reportaram que usam os celulares
para assistir videos, tirar fotos, jogar , ver desenhos, mexer no Facebook, ligar, mandar mensagem, fazer
fotinhas.

Fonte: elaborado a partir a anlise dos dados produzidos com a Entrevista Coletiva (escola A e B)

As diversas formas de utilizagdo dos celulares pelas criangas estdo explicitadas nas
falas dos participantes da escola A e B. As experiéncias vivenciadas com esse dispositivo
pelas criancas das duas escolas sdo bem parecidas, mesmo que as faixas etarias sejam
diferentes. Dentro dessa perspectiva, se evidencia que as criancas podem desenvolver
experiéncias comuns para a utilizagédo destes aparelhos.

Deve-se, ainda, considerar que a midia exerce um papel unificador, atuando na
difusdo dos valores e normas “[...] consideradas comuns a todos em uma sociedade. A escola
e a midia desempenham o papel de guardias e difusoras de uma espécie de sintese dos valores
hegemdnicos que formam o consenso indispensavel a vida social” (BELLONI, 2005, p. 33),
ou seja, difundir a l6gica da massificacdo, incutindo nas pessoas modelos de comportamentos,
valores, modos de vidas, crengas e representacbes dos papeis sociais e determinados
elementos como jogos, redes sociais, experiéncias comuns, gerando um movimento que deixa
os individuos mais homogeneizados e com as criangas ndo seria diferente.

Reafirmando esta ideia apresento os dados extraidos da Historia para completar no

qual as criangas teriam que preencher as lacunas da histdria, em que consistia no que a crianga

40 ,qe . . . . .
Analise dos dados produzidos com as criangas das escolas A ¢ B com a “Entrevista coletiva” a respeito da
relag@o crianga e os celulares. A questio langada ao grupo foi “para que serve os celulares?”.
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da histéria estava fazendo com o celular*, evidenciou-se que as criancas tanto da escola A e
B, ao terem contato com os celulares, interagem com esse aparelho de diversas formas.

As respostas apontaram que elas brincam, mexem e jogam no celular, veem videos,
tiram fotos, fazem gravacdo, ouvem musicas, usam o Youtube, WhatsApp, Google, jogam
Crash Royale, utilizam o Facebook, usam a internet para baixar jogos e interagir com 0s
amigos. Uma das criancas da escola B ainda completou que “pode ser na festa e em todo
lugar” (CLARA, 2017, 5 ANOS, ESCOLA B).

Com isso, ddo indicativos que comumente veem outras pessoas interagindo com
esses aparelhos em diversos espacos. Confirmando os indicativos dos dados extraidos dos
questionarios aplicados as criangas, quando indagadas “com que frequéncia veem outras
pessoas (pais, irmaos, parentes € amigos) usarem o celular, tablet e computador”, os dados
apontaram que de trinta e cinco (35) criancas que responderam ao questionario 30 criancas,
83% veem com muita frequéncia, quatro (4) veem com pouca frequéncia, uma (1) ndo vé e
uma crianga néo respondeu.

Ao expressarem 0 que queriam nos aparelhos que comportam varios aplicativos, as
criancas, dando sequéncia a historia, expem que os celulares teriam que ter muitos
programas com diferentes fungdes, apontando indicios da intima relacdo com os aparelhos e
com os aplicativos oferecidos por eles. Reafirmando o exposto, apresento aqui 0s anseios e
desejos das criangas mediante o aparelho celular representados no Quadro 3%

Quadro 3 — Transcri¢des da “Historia para Completar” (escolas A e B) (Continua)

O QUE AS CRIANCAS ESPERAM QUE OS APARELHOS CELULARES TENHAM

Picachu (2017, 7 ANOS, ESCOLA A): bastante espaco para baixar jogos e videos:

Cristélia (2017, 7 ANOS, ESCOLA A): bastante memoria, jogos, poder colocar na dgua e tirar foto;
Neymar (2017, 7 ANOS, ESCOLA A): muitos jogos, muitas coisas;

Authentic Games (2017, 7 ANOS, ESCOLA A): jogos, ser LG K10 e baixar jogos

Berenice (2017, 7 ANOS, ESCOLA A): jogos divertidos, tirar fotos e o jogo play kids;

Leonardo (2017, 7 ANOS, ESCOLA A): muitos jogos;

Fonte: elaborado a partir a analise dos dados produzidos com a Entrevista Coletiva (Escola A e B)

' Essa andlise foi feita com os dados produzidos na parte da Historia para Completar “Nana falou que mexia

NOS...cvvenne. Titi falou que mexia nos.........ccceen..... ” (Historia para Completar exposta nas paginas 113-114
deste trabalho).

Essa andlise foi feita com os dados produzidos na parte da Histéria para Completar “Esse celular tinha
bastante.........c.ccoeuenee ” (Historia para Completar exposta nas paginas 113-114 deste trabalho).

42
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Quadro 3 — Transcri¢des da “Historia para Completar” (escolas A e B) (Concluséo)

O QUE AS CRIANCAS ESPERAM QUE OS APARELHOS CELULARES TENHAM

Helena (2017, 5 ANOS, ESCOLA B): jogos, mexer no Facebook
Mogle (2017, 5 ANOS, ESCOLA B): usar internet, baixar joguinhos

Henrique (2017, 5 ANOS, ESCOLA B) : tirar fotos, mexer no Whatsapp, jogos

Lari (2017, 5 ANOS, ESCOLA B): mexer no Whatsapp, jogos

Maria Aline (2017, 5 ANOS, ESCOLA B): mexer no Facebook,

Cecilia (2017, 5 ANOS, ESCOLA B): tirar fotos e videos

Henrique (2017, 5 ANOS, ESCOLA B): tirar fotos, mexer no whatsapp, jogos

Vini (2017, 5 ANOS, ESCOLA B): jogos

Fonte: elaborado a partir a analise dos dados produzidos com a Entrevista Coletiva (escola A e B)

O que se constata nas narrativas das criancas da escola A e escola B é o quanto elas
interagem com 0s jogos. As criangas, ao revelarem que comumente jogam, confirmam o que
Prensky (2010) vem discutindo no que concerne a relacdo das criangas com 0S jogos
eletrdnicos™.

Além de explicitar a intensidade do interesse por jogos, as criancas demonstram
também que sabem as funcionalidades de um determinado aparelho, isso se evidencia na fala
de Authentic Games (2017, 7 ANOS, ESCOLA A) quando relata que o celular tem que “ser
LG K10* e baixar jogos”. E como protagonistas que o sdo nesta relacdo demonstram que
conhecem suas mais variadas funcionalidades.

Ao enunciar o tipo de aparelho e as fungbes que esse aparelho deve ter, deixa
implicito que tem contato com os aplicativos de varios celulares. E ao mexer, sabem
diferenciar as limitacdes de alguns em determinados aparelhos e a valorizar os que disponham
de mais recursos usados para sanar as suas necessidades e anseios.

Quando Cristalia (2017, 7 ANOS, ESCOLA A) enuncia que o celular tem que ter
“bastante memoria, jogos, poder colocar na agua e tirar foto”, ela da demonstrativo também

que tem ou ja teve aparelhos que dispde desses aplicativos. Isso da indicios de que as criancgas

3 Esta relacdo com os jogos seré discutida mais a frente neste mesmo capitulo.

* Aparelho celular “LG K10 “6 um smartphone Android completo, considerado dos mais avangados dispositivo
sem termos multimidia, com a memoria interna de 16 GB”. Dados retirados do site:
https://www.tudocelular.com/LG/fichas-tecnicas/n3095/LG-K10.html.
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da era tecnoldgica estdo bastante conectadas e que o contato delas com os celulares é grande e
relativamente diversificados no que tange a aplicativos utilizados.
Diante disso, a analise do corpus da pesquisa contempla o que Prensky (2010)

enuncia, no sentido que,

[...] a geragdo atual dos Nativos Digitais adotou, em um espaco muito curto de
tempo, esses pequenos computadores em seus bolsos, bolsas e mochilas como seu
principal meio de comunicacdo. Eles usam os celulares para se comunicar por voz,
textos e, cada vez mais, fotos e videos (PRENSKY, 2010, p. 186).

Nesta perspectiva, celulares e educacdo podem ser uma combinacgdo possivel, neste
sentido, em vez dos educadores tentarem banir os celulares das escolas, poderia pensar e
potencializar “[...] o que as criangas poderiam aprender com um celular” (PRENSKY, 2010,

p. 187). O autor salienta ainda que,

[...] com meio bilhdo de celulares vendidos a cada ano, os aparelhos sdo terreno
fértil para funcBes inovadoras — sendo as principais vozes, SMS (sigla para ‘Short
Message service’ mais comumente conhecidas como ‘mensagem de texto’),
imagens, sistemas operacionais controlados pelo usuério, downloads, navegadores
para internet, cAmera (para fotos e videos) e GPS (Global Positioning Systems).
Novas funcdes, como leitura de digitais e reconhecimento de voz, sdo acrescentadas
todos os dias (PRENSKY, 2010, p. 187).

A referéncia de Prensky (2010) incentiva a potencializar a utilizacdo dos aparelhos
celulares pelas criangas. 1sso nos leva a compreensdo de que a escola é chamada a contemplar
essa relacdo de ensino aprendizagem, potencializando os celulares como mecanismos de
aprendizagem, que possivelmente aumente o grau de apropriacdo das criangas no que tange a
construcdo dos novos conhecimentos.

As criangas neste compartilhamento tecnologico em que a “[...] programagdo ¢ a
linguagem e o alfabeto da tecnologia digital [...] podem programar de alguma maneira,
mesmo que isso signifique apenas configurar e personalizar seu préprio celular” (PRENSKY,
2010, p. 85). Considerando essa facilidade, as criangas trocam saberes entre seus pares e
adultos.

A analise dos dados nos possibilita inferir que a internet € um espaco muito
frequentado pelas criangas, com indicativos de ser um espacgo envolvente e sedutor. Essa
relacdo crianga-internet desdobra em multiplas descobertas, entrelacadas em varias teias
relacionais conectadas a multiplos conteudos e informagGes aglutinadas que levam as criangas
criar e recriar sentidos e que oportunizam a serem ativas nesse processo. As criangas nas
relagbes com esse mundo virtual, imaginario e condensado de conexdes permeadas por

informagdes, desenvolvem buscas por “[...] informagao, produtos, pessoas, conexdes, etc. - €
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elas possuem ferramentas bastante sofisticadas disponiveis para esse proposito” (PRENSKY,
2010, p. 68), e uma dessas ferramentas € a internet.

A internet e seus recursos sdo tecnologias que mais retroalimentam as teias
relacionais dos individuos, disseminando informacdes e introduzindo diversificados padrbes
de comunicac&o e socializagdo. E em se tratando do mundo das criancas é o servigo que mais
coloca a disposicao informacdes e ambientes que as criangas utilizam para aprenderem e sanar
suas curiosidades.

Prensky (2010) argumenta que “[...] as criangas vém reprogramando seus cérebros
para dar conta da velocidade, da interatividade e de outras caracteristicas dos games. Criancgas
que cresceram com o computador desenvolvem mentes hipertextuais” (PRENSKY, 2010, p.
67).

Nesse contexto a crianca é ativa, isso se evidencia nos dados produzidos no decorrer
da pesquisa. As criancas, nas relacbes com a tecnologia digital assumem um protagonismo
que as levam a novas descobertas em um emaranhado de tessituras com contextos diferentes,
mas que se cruzam na relacdo crianca-tecnologia. Considerando notoria disposicdo das
criancas em relacdo aos jogos, visualizamos a necessidade de compreender melhor a
funcionalidade dos jogos mais citados por eles bem como tracar algumas andlises do que
porque jogam os referidos jogos, como jogam e se conseguem perceber uma dimenséo real da
vida nestes jogos.

Os Jogos nos ultimos anos tem se propagado consideravelmente em diferentes
publicos, majoritariamente entre as criangas, e tornaram-se “[...] experiéncias profundas, ricas,
que duram trinta, cinquenta ou mesmo cem horas e atraem [...] pessoas de todas as idades e
grupos sociais [...] especialmente nossos filhos” (PRENSKY, 2010, p. 29). De acordo com
Prensky (2010) no cerne dessa relagdo, as criangas, expostas constantemente aos jogos e
outras midias digitais desenvolvem habilidades de pensamentos compreendidas da seguinte

forma:;

[...] ‘Competéncia representacional’, ou seja, a capacidade de ler imagens visuais
como representacdo do espaco tridimensional;[...] ‘habilidades multidimensionais
viso espaciais’, isto ¢, a capacidade de criar ‘mapas mentais’ e fazer ‘dobraduras de
papel com a mente’ [...] ‘logica indutiva’ que ¢ a habilidade de agir como um
cientista, realizando observagdes, formulando hipoteses e descobrindo regras que
conduzem o comportamento de uma pessoa dindmica; [...] ‘atengdo difusa’, isto ¢, a
capacidade de focar varias coisas ao mesmo tempo e de responder rapidamente a
estimulos inesperados (PRENSY, 2010, p. 67-68).

Prensky (2010) salienta ainda, que apesar de “[...] tais habilidades cognitivas nio

serem novas, a combinacdo e a intensidade emergentes o séo, e isso € parte daquilo que faz os
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Nativos Digitais tdo diferentes de seus antecessores” (PRENSKY, 2010, p. 68). O autor
aponta que a falta de atencdo encontrada ao &mbito escolar, nos faz refletir sobre o fato de que
a falta de atencdo das criangas (Nativos Digitais) ndo condiz com a realidade delas, ou seja,
em outros momentos elas se concentram, por exemplo, quando estdo jogando, assistindo
videos entre outras coisas de seus interesses. Portanto “[...] ndo se pode dizer que ndo
conseguem prestar atengdo, normalmente eles escolnem ndo fazé-lo” (PRENSKY, 2010, p.
68).

Prensky (2010) argumenta que o jogo eletrénico é uma atividade que eles querem
praticar, considerado como um universo fascinante e sedutor de aprendizagem. Ao contrario
do que acontece nas escolas, que transformaram o aprendizado em algo macante. Ainda
segundo Prensky (2010) as criancas que comumente tem essa relacdo com 0s jogos
eletrbnicos chegam a escola com a capacidade de entender conceitos complexos que lhes sdo
comum mediante a interagdo com variaveis jogos, passando a considerar o “[...] curriculo que
lhe ¢ oferecido na escola [...] como uma camisa de for¢a para sua mente” (PRENSKY, 2010,
p. 37).

Com isso cresce também os estudos que visam entender a relacdo dos jogos com o
ensino e aprendizagem, e como potencializar esse fascinio das criangas na construcdo de seu
conhecimento e descobertas de novas significagdes que perpetuardo pelo decorrer de suas
vivencias.

Nessa ldgica de encantamento® das criancas pelos jogos, essa pesquisa reafirma o
que a tese de Anjos (2015) aponta no que diz respeito a intera¢do das crian¢as com 0s jogos,
de modo geral, “[...] esses sujeitos apresentam um vasto conhecimento a respeito das diversas
midias e apresentam familiaridade com ambientes baseados em jogos” (ANJOS, 2015, p. 48).

Acrescentando, Antonio Junior (2014), pontua que os jogos digitais,

tem ocupado espaco cada vez mais amplo de interesses, ndo apenas no
entretenimento de criangas e jovens como também na préspera industria digital e nas
pesquisas académicas [...] e inovacdo nessa area tem ocorrido em progressao
geométrica e, proporcionalmente, aberto caminhos para a investigagao cientifica de
grupos e pesquisadores que buscam compreender os efeitos dos jogos digitais nos
diversos campos do saber, como a computagdo, a comunicacdo, a semiotica, a
sociologia, a antropologia, o design, a educacdo e a psicologia (ANTONIO
JUNIOR, 2014, p. 17).

** Denomino de encantamento um estado que se diferencia de um comodismo tipico das situacdes e coisas ja
conhecidas para um estado de novas relagdes e interagdes com algo ou algum “universo” desconhecido pelos
sujeitos.
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O autor argumenta ainda que os jogos digitais despertam novas formas de pensar e
agir sobre o real, constituindo ambientes Iudicos de aprendizagem e socializa¢do no espaco
virtual (ANTONIO JUNIOR, 2014).

Prensky (2010) acrescenta argumentando, que 0s jogos para serem considerados bons
tém que ter jogabilidade®, acBes, pensamentos e tomadas de decisées que tornam um jogo
divertido. Pois essa jogabilidade € que motiva o jogador a ter envolvimento com o jogo a todo
0 momento.

No desvelar de suas falas, as criancas, quando questionadas em relacdo aos jogos que

mais gostam, sinalizaram suas preferéncias. 1sso esta exposto no gréafico abaixo:

Gréfico 10 — Jogos que mais gostam (escola A)

Jogos que mais gostam (escola A)
H Pou

GTAS
25%  22,5%
/— ‘ Pega Pega Balo

N Futebol
B Minecraft

B Pokmon

5% 55%
5,5% \

11%

M Clash Royale
B Goku
Caga ouro

11% Dange Conge

17%

Fonte: elaborado a partir da anélise dos dados produzidos com a Histéria para Completar®’

Na escola B as criancas elegeram Ladybug, Tom e Jerry, Pou, Angela Hunken,
Huck, Mulher Maravilha, o gato tom, Stefany e Corrida de Carro. A preferéncia das duas
escolas ndo se assemelha, o Unico jogo que se repete nas duas escolas € o jogo do Pool. Isso
nos leva a inferir que essa discrepancia possivelmente esta relacionada a faixa etaria, fator
condicionante dessa preferéncia. Outros fatores como a industria, a cultura e o consumo
certamente interferem neste quesito. Sociologicamente, € necessario que se reflita sobre esses
novos aspectos, no entanto, para ndo correr o risco de adentrar em um campo pPouco

conhecido, ndo vou trata-los nesta pesquisa, ainda que seja essencial e indispensavel.

*® De acordo com Prensky (2010), Jogabilidade “¢ o conjunto das ac¢des e estratégias empregadas pelos

designers de games para conquistar e manter o jogador envolvido, motivado a completar cada nivel e um
game inteiro [...] acbes, pensamentos e tomadas de decisdo que tornam um Game divertido ou ndo (p. 130).
Essa analise foi realizada por meio dos dados produzidos na parte da Historia para Completar “Titi falou que
seu amiguinho deixou ele jogar um joguinho no celular. O jogo que Titi mais gostou foi...........ccccuenenn.
(Histdria para Completar exposta nas paginas 113-114 deste trabalho).

47
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Podemos observar também no grafico da escola A, que dos jogos citados, 0 GTA € 0
mais usado pelas criangas com 22%, seguido pelo Minecraft com 17%. Ja o Clash Royale e 0
futebol ficam 11% cada. Os outros como podemos observar ficam com 5,5% cada. 1sso nos
leva a buscar entender um pouco desses jogos que as criangas mais citaram, buscando
compreender essa relacdo das criangas com eles. Diante das limitagdes enquanto pesquisadora
diante dos jogos que comumente as criangas mais se relacionam busquei elementos que me
aproximasse da realidade das criancas em relacdo a esses jogos, e tentei compreender o que
estes jogos tem a favorecer na construcdo do conhecimento e da identidade e subjetividade da
crianga.

Corroborando com esses dados, a dissertagdo Estudo sobre as Potencialidades do
Jogo Digital Minecraft para o Ensino de Proporcionalidade e Topicos de Geometria,
defendida por Hudson William da Silva (2017) traz algumas reflexdes para essa compreenséo.
De acordo com o autor os jogos denominados GTA e Minecraft foram os mais citados pelas
criangas em seu trabalho. E como podemos observar no gréfico acima os jogos mais citados

pelas criancas da escola A foram GTA e Minecraft. O autor ainda pontua que o0 jogo GTA é

[...] um jogo baseado em roubos de carro e outros crimes e ja 0 Minecraft, jogo que
chama a atencdo pela construcdo de figuras a partir de cubos, poderia ter algum
potencial para o ensino de Matematica (SILVA, 2017, p. 17).

Considerando a expressiva referéncia das criangas a estes determinados jogos (GTA
e Minecraft) e acrescento também o Crash Royale, que também apareceu nos dados
produzidos com os desenhos com histéria e as entrevistas coletivas de uma maneira
consideravel. Diante disso, sentimos a necessidade de tentar buscar compreender esses jogos.

Primeiramente iremos apresentar o jogo Minecraft. Como sabemos pouco do referido
jogo, busquei ouvir criangas que jogam este jogo. Com um olhar de pesquisadora comecei
adentrar o mundo dos jogos, pelo olhar das criangas.

De acordo Silva (2017) O Minecraft é

[...] um sucesso entre o pablico infanto-juvenil, em 2016. O jogo vendeu mais de
100 milhdes de copias (MOJANG, 2016), sendo o jogo digital mais vendido na
histdria. A sua forma de ndo limitar a jogabilidade dos jogadores e deixa-los livres
para montar o que quiserem e como quiserem. Ele atrai tanto adultos quanto criancas
interessadas em expor sua criatividade e, ao mesmo tempo, abre uma possibilidade
para o trabalho com desenhos geométricos, por meio das relagdes entre as
construcdes, que podem ser usadas como um motivador para a discussdo de
proporcionalidade (p.31).

A imagem retratada por Marco Tulio (2017, 7 ANOS, ESCOLA A), destacada a
seguir, deitado no sofad com o celular em maos e jogando, representa a conexao do garoto com

total interagéo, ele e a maquina. Marco Tulio expde ainda que gosta “[...] de jogar um jogo
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que os blocos é quadrado, Minecraft”, reafirmando o exposto por Silva (2017) no que

concerne ao jogo “Minecraft”.
Figura 23 — Representacdo feita por Marco Tulio (2017, 7 ANOS, ESCOLA A)

Pesquisador: O que vocé desenhou Marco Tulio?

Marco Tulio: Eu desenhei, eu na escada, eu andando de bicicleta, eu jogando 14 no computador
do meu padrinho, eu almogando, eu no sofé vendo celular e jogando [...] eu gosto de ver video no
Youtube e jogar joguinho [...] eu vejo video de jogo, eu gosto de jogar um jogo que os blocos é
quadrado 14 'Minecraft”.

Transcricao da descri¢do do desenho de Marco Tulio (2017, 7 ANOS, ESCOLA A).
Fonte: dados produzidos pelas criangas com a técnica “Desenho com Historia”

Como pedagoga, observei que este jogo tem muitas potencialidades pedagdgicas. Por
exemplo, no jogo aparecem nomes de rochas (obsidianas) que existem na realidade e muito
provavelmente os desenvolvedores do jogo tinha uma real percepcdo deste processo.
Professores de Geografia e Ciéncia, por exemplo, poderiam trabalhar a exploracdo da terra e
dos recursos minerais, que 0s seres humanos precisam aprender a conviver em harmonia com
a natureza, sem precisa destruir completamente 0s recursos para poder viver. Romper com
este olhar somente ruim sobre jogos e tecnologias para as criangas passa pelo processo de
olhar mais para seus impactos positivos quando bem mediados e usados com moderacéo.

Corroborando com essa ideia Silva (2017, p. 53) argumenta que o jogo Minecraft,

[...] apresenta muitas potencialidades para os processos de ensino e de
aprendizagem, tanto de Matematica, quanto de outros componentes curriculares,
como afirmam alguns autores. Muito tem se falado na internet sobre praticas em
educacdo e com trabalhos com diferentes componentes, mas pouco tem se
pesquisado na academia, pois existem relativamente poucas pesquisas a esse
respeito.

No decorrer das entrevistas com as criancas indaguei uma crianga sobre 0s jogos que
eles citaram durante a pesquisa. Destaco aqui a fala de Authentic Games (2017, 7 ANOS,
ESCOLA A) sobre 0 jogo Minecraft:

Pesquisadora: me fala um pouco do jogo Minecraft?
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Authentic Games: é um jogo tranquilo, constréi uma casinha [...] tentei construir
meu mundo, mas é dificil, tentei fazer um prédio e quando fui mobiliar, acabou os
blocos.

Pesquisadora: o que vocé consegue explorar neste jogo?

Authentic Games: Havira, caverna, pode tentar achar diamante, é ouro, ferro,
“medrok” ¢ uma pedra que vocé ndo consegue quebrar ela.

A0 passo que tem muitos jogos que contribuem com a aprendizagem da crianca de
uma forma significativa, existem também jogos que possivelmente fragilizam a formacao da
crianga e de sua identidade. Exemplo disso, é o0 jogo GTA, considerado um jogo violento e
com contetdo questionavel.

Corroborando com esses dados, Bittencourt (2006) em Jogos Eletrdnicos: Deuses e
Deménios na Formacdo do Homem*, destaca que o jogo GTA, foi analisado em “...]
processo [...] e considerado inadequado para menores de 18 anos, por possuir extrema
violéncia realista e consumo de drogas” (BITTENCOURT, 2006, p. 55). A autora expde que

dentro do contexto deste jogo,

[...] ha possibilidade de armar roubos em residéncias, podendo levar objetos de
valor, e depois vendé-los, além de dar e acesso a muitas e muitas armas (incluindo
uma Uzi dupla). O jogo também possui mapas para escolha do jogador. E jogado
contra a maquina, ja que o jogador sera a personagem principal, que comandara e
executard as missdes e, além de se envolver em varios crimes, pode até consumir
drogas, como cocaina, no decorrer do jogo. Na nova versdo, além dos crimes
citados, o jogador pode participar de cenas de sexo, pagando prostitutas ou
arrumando garotas (BITTENCOURT, 2006, p.72).

Bittencourt (2006) concluiu em seu trabalho que,

[...] a vivéncia da violéncia através dos jogos € uma forma de extirpa-la, mas que
também nos leva a banalizagdo, no sentido do senso comum, remodelando os
valores de vida e fazendo crer que a violéncia pode ser merecida, pode ser
justificada por um mal feito, uma ma agdo remetendo a tempos em que “quem com
ferro feria, com ferro era ferido”. E o mundo dos deménios: a [...] Desta forma, os
jogos sdo deuses e sdo demonios na formagdo dos nossos sujeitos de pesquisa,
influenciam nos seus habitos, nas suas atitudes, na ética e nos seus valores de vida e
de morte (BITTENCOURT, 2006, p. 123-124).

As autoras Ulla Carlsson e Cecilia Von Feilitzen apresentam o0s resultados da
pesquisa coordenada pelo Prof. Dr. Jo Groebel, em que uma das principais questfes tratadas,
foram “por que as criangas ficam fascinadas pela violéncia na midia?”. Os resultados destes

estudos apontaram que as criangas,

[...] em particular, ou imitam diretamente 0 que veem na tela, ou integram o0s
padrdes de comportamento observados a seu prdprio repertorio. Uma extensdo desta
teoria considera o papel das percepc¢des. Se vejo que certo comportamento, por

* Dissertacdo de Mestrado desenvolvida na Universidade federal do Estado do Rio de Janeiro, em 2006, por
Cristiane Bittencourt. Disponivel em:
<https://docs.google.com/file/d/0B-sE2Ar37CoNUnRkaFdHMVVkRnc/edit>. acesso em 09 de Nov 2018.
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exemplo, um comportamento agressivo, é bem sucedido, acredito que 0 mesmo seja
verdadeiro para minha prépria vida (GROEBEL, 1999, p. 225).

Os resultados apresentados por Groebel (1999) contraria 0 que as autoras, Siqueira,
Wiggers e Souza (2012) argumentam referenciando Brougere (2000), que a crianca ao se

relacionar com brinquedo/cultura interpreta,

[...] se apropria e adapta conteidos do seu mundo exterior as suas proprias
atividades de interesse, como o brincar. Com base nessa mesma concepgéo,
independente da midia, a violéncia faz parte da realidade humana e,
consequentemente, da cultura infantil, e é por meio da brincadeira que a crianca se
confronta simbolicamente com a violéncia [...] 0 jogo de guerra ¢ uma brincadeira
construida culturalmente e serve como um mecanismo de fuga da rotina das
criancas, porém é uma busca da aventura e de expressdo de uma agressividade
controlada e socialmente aceita, considerando que é possivel manipular cenas
simbolicas de violéncia sem agressividade (p.321).

Ainda que existam duas perspectivas a respeito da utilizacdo de jogos pelas criancas
com temaéticas violentas e que exista um grau de exagero ou intensificacdo do medo real da
violéncia, ndo seria um equivoco afirmar que, de certo modo, as acBes tendem a ser um tanto
naturalizadas como se ja ndo causasse mais estranhezas em uma crianca de sete anos ver o
consumo de drogas em um jogo, sendo que ela sabe que aquilo é ilegal no mundo real, sem ao
menos problematizar tal movimento. O mesmo se aplica, por exemplo, as dinamicas de roubo
ou uso de armas. Ndo nos parece estranho que uma crianga consegue jogar este jogo sem ao
menos dizer “nossa, que maluco, como ele pode fazer isso?” ou “nossa, que coisa esquisita”.
Tomei a dimensdo do estranhamento para algumas analises. Destaco a seguir a narrativa de
Authentic Games (2017, 7 ANOS, ESCOLA A) sobre o jogo GTA.

Pesquisadora: E o0 jogo (GTA)?

Authentic Games: Nao tem nada demais, tem sé 0 modo guerra dele
Pesquisadora: VVocé achou ele violento?

Authentic Games: Mais ou menos

Pesquisadora: Ele te assusta?

Authentic Games: Assusta nada, € so tiro, ai quando ele morre s6 fica umas
marquinhas aqui de sangue, s6 isso, e ele fica caido no chéo [...].

A fala de Authentic Games nos traz uma dimensdo de que o jogo alimenta uma
narrativa de guerra e violéncia sem quaisquer consequéncias imediatas para a formacdo do
sujeito que joga ou gque conhece de alguma forma o jogo. Se tomarmos como possibilidade, e
ao que parece é que reflete a fala de Authentic Games, que as criancas perderam a capacidade
de se assustar, estranhar ou ter receio de uma situacdo de guerra, como apresentada no jogo.
Diante disso, podemos inferir que as anormalidades causadas pela intensificacdo da violéncia

e naturalizacio da mesma n&o tem mais capacidade de impactar e afetar os sujeitos. E como
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se a cada dia mais a violéncia e a narrativa dela se resignificasse de modo a se fazer parecer
mais aceitdvel, mais legal, mais radical e cada vez mais inserida no cotidiano das pessoas
como algo normal.

Considerando a frequéncia com que as criancas jogam e no quanto elas ficam presas
nesta jogabilidade. Devemos refletir em como potencializar os jogos para a aprendizagem. De
acordo com Prensky (2010), as criangas precisam de motivagdo constantemente e um dos
grandes problemas enfrentados no sistema de ensino formal, seja em sala de aula, on-line, ou
a distancia “[...] ¢ manter os estudantes motivados os suficiente para suportar o processo de
aprendizado até o final de alguma coisa — uma aula, licdo, sessdo, curso, semestre ou
graduacdo” (PRENSKY, 2010, p. 127).

De acordo com (PRENSKY, 2010), os jogos que dispde de uma complexidade e
jogabilidade encantam as criancgas e as levam a ficarem tdo ligadas a esses mecanismos que
passam varias horas de seu cotidiano em frente a esses jogos.

Deste modo, € certo pensar que 0s jogos fazem parte de uma boa parte da rotina
destas criancas. Seria essencial pensar no que ja levantamos ao longo desta dissertacdo, sobre
0 que seria a educacdo para midia ou mesmo a educacdo para a experiéncia tecnoldgica.
Falamos de experiéncia porque partimos do principio de que ela precisa ser mediada e
sistematizada de forma coletiva pelos pais e pela escola, fazendo com que néo se crie um tabu
com relagdo ao uso das tecnologias pelas criangas, mas, que este uso seja responsavel e
proporcione um acumulo de novos conhecimentos.

Durante os jogos, as criancas comumente precisam tomar decisdes que as levam a
ganhar ou perder, avancar ou recuar e Prensky (2010) afirma que, comumente, sdo decisdes
dificeis e muito pensadas por elas. Este movimento de poder decidir o caminho que deve
trilhar nos jogos, as afeta e isso Ihes d& uma sensacdo de poder. Prensky (2010) salienta ainda
que estes “[...] tipos de decisdes com as quais as criangas se deparam [...] sdo também sobre
elas mesmas” (PRENSKY, 2010, p. 99). Decisdes que as levam a pensar no que fazer, ou em
como fazer, em planejar estratégias e em como usa-la visando a diregdo e o objetivo que
querem chegar, “[...] se suas habilidades estao boas o suficiente, se devem prosseguir sozinhas
ou pedir alguma ajuda, se devem praticar mais. Decisfes com que todos n6s nos deparamos
no dia a dia” (PRENSKY, 2010, p. 99).

De acordo com Prensky (2010) a jogabilidade trazida pelos jogos digitais,

potencializa o ensino e a aprendizagem. Para isso devemos pensar 0
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[...] aprendizado do ponto de vista da jogabilidade, ndo ha limites para as formas
como podemos injetar envolvimento ativo em cada segundo da educacdo tradicional,
e mesmo na funcdo de pais. Apesar de algumas pessoas ja fazerem isso, imagine o
que poderia acontecer se lhes fosse [...] incentivado — pensar ndo apenas na
organizacdo coerente de seu conteddo, mas também no acréscimo da maxima
jogabilidade dentro dele (PRENSKY, 2010, p. 131).

O que Prensky (2010) nos ajuda a refletir tém relacdo com a forma com que o
universo dos jogos digitais operam atualmente. Eles poderiam ser um excelente ambiente
educacional. Ou seja, poderiamos olhar para a questdo da jogabilidade para dentro dos
conteudos a serem trabalhados, de forma a fazer com que os critérios da acdo de jogar possam
ser também pedagdgicos. Assim como nos jogos, tracar a jogabilidade como recurso
pedagogico no sentido de dar a crianca a responsabilidade sobre o que aprende e sobre o que
deseja aprender, bem como onde e como vai aplicar os contetidos ensinados.

Os jogos digitais sdo desenvolvidos para desafiar os jogadores. Diante disso, o
ambiente educacional poderia estruturar praticas desafiadoras que motivem a curiosidade da
crianca e com isso as levem a cada vez mais a interessar em avancar na busca pelo
conhecimento. Desta forma, para a crianca, o contetdo escolar ou a acdo de aprender pode ser
mais interessante se ela conseguir visualizar este processo da mesma forma que visualiza um
jogo, cheio de desafios e fases que ela precisa avancar, sem recuar e sempre acumulando
novas forgas e mais pontos.

Os apontamentos deste trabalho reforca o que Galeb (2013) pontua no que tange a
necessidade de se trabalhar aspectos que integram a cultura e a tecnologia e suas relacdes,
buscando a apropriacdo das diversas formas de se utilizar a tecnologia e seus aparatos dentro
do contexto escolar, pois o consumo das inovagoes tecnoldgicas pelas criangas, como: tablets,
computadores, celulares, jogos, internet, entre outros € indiscutivel como resultou na analise
dos dados dessa pesquisa. As criancas interagem com esses mecanismos com grande
intensidade, e o professor diante do enfrentamento de um novo aluno, necessita de recursos e
formag&o para oportunizar uma aprendizagem que mantenha a crianca motivada a aprender,
pois ndo basta ter as criangas dentro do contexto escolar, mas langar maos de recursos que
motivem elas a gostarem da aprendizagem ofertada pelas instituicbes escolares, com isso a

aprendizagem vai acontecendo de uma forma mais prazerosa e efetiva.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo principal deste trabalho foi compreender de que modo as criancas se
relacionam com a tecnologia digital diante desta nova cultura de midia que faz com que a
tecnologia digital esteja presente em seu cotidiano e isso influencia mudancgas relacionais
dentro dos parametros familiar e cultural da crianca. Ao buscar meios de entender o olhar que
0s pais direcionam para estas tecnologias, a analise apontou mudancas nas relacdes
estabelecidas no cotidiano familiar.

O que fica claro é que os pais na maioria das situacdes entendem essa revolucao
tecnoldgica, porém apresentam dificuldade em administrar essa novidade na vida e no dia a
dia dos filhos. Isso se da por uma série de fatores diferentes, mas, na maioria das vezes, é
marcado pelo choque geracional estabelecido entre pais e filhos quando por essa relacéo
perpassa também a revolugdo tecnoldgica, que impacta muito as geragdes mais novas que ja
nascem nativas da era digital.

A relacdo da crianca com a tecnologia é permeada pela facilidade do uso. Como
nativas digitais, elas apresentam destreza ao manusear os aparelhos tecnoldgicos, enquanto a
relacfes dos pais com estes aparelhos é marcada, primeiramente, por certo estranhamento e
posteriormente pelas tentativas de se adequarem ao uso dos aparelhos por diversas
contingéncias sendo as mais comuns: saber usar para observar o uso que os filhos fazem e/ou
usar para demandas de trabalho.

Os dados apontaram que para a crianca a relacdo com os aparelhos tecnolégicos é
uma forma de brincar e a correlacdo com esse brincar expde a crianca diante de “[...]
conteldos complexos e estruturados que ela é convidada a decifrar. Ao fazer isso, sdo 0s
cddigos sociais que ela assimila, dispondo de imagens sociais e de pontos de referéncias que
ela poderé acionar em outros campos” (BROUGERE, 2010, p. 70).

Os dados também sinalizaram a grande relacdo das criangas com esse mundo virtual
e relacional, no qual potencializa a sociabilidade, presente em todos os niveis de interag&o,
independentemente de estar em presenca fisica com outras criangas ou adultos. A socializagdo
por meio das midias, de fato, se efetua e aguca a curiosidade ampliando visGes e colocando a
crianca frente a abrangente propagacdo de imagens, padrdes, brinquedos, vestimentas,

aparelhos tecnoldgicos e outras referéncias.



131

As criangas evidenciaram que sdo participativas e ativas ao buscar sanar seus
desejos, inclusive negociando para conseguir responder essas necessidades que o desejo lhes
infere. Estes desejos sdo multicausais e poderiamos destacar os mais comuns: como o0 desejo
de socializacdo, ndo sO pessoais e ao vivo, mas também virtuais - as criangas criam contas em
redes sociais e também participam de grupos de conversas da familia através de aplicativos de
mensagens instantaneas.

Compreender se com o uso da tecnologia as criangas utilizam estratégias de
resisténcia que as levam ao empoderamento frente ao mundo adulto foi o desafio deste
trabalho e isso se evidenciou de uma maneira expressiva nesta pesquisa, principalmente nos
relatos produzidos. Os dados produzidos que conseguem evidenciar esta hipdtese estdo
relacionados, principalmente, aos mecanismos de negociacdo que as criancas estabelecem
com seus pais, ou com os adultos que estejam inseridos em seu cotidiano de alguma forma.
Na maioria dos relatos as criancas mostram ter consciéncia de quais elementos séo
considerados bons na hora da negocia¢do com adultos. Elementos como alimentagdo - como
comer determinados elementos que os pais exigem ou comer no horario certo - aparecem em
varios relatos. As criancas tém a clara percep¢do de que esta € uma das maiores preocupacgoes
dos responsaveis, logo, o melhor critério de negociacao.

Outro item que nos parece comprovar a hipotese do empoderamento dos nativos
digitais € o fato de que muitos deles demonstram tamanha habilidade com o uso dos aparelhos
gue sdo constantemente solicitados para auxiliar pais e demais familiares em algumas tarefas
usando celulares ou computadores. Na maioria das vezes sdo tarefas simples e que os fazem
se gabar por, de alguma forma, fazer com que a relagédo se inverta. As geragdes mais novas
passam a ensinar e compartilhar o conhecimento com as geragdes mais velhas subvertendo a
I6gica de que adulto ensina e crianca aprende, 0 que gera um sentimento de poder, de ter algo
que outros néo tem.

Pensar em empoderamento como um principio de participacéo, € tentar compreender
como a tecnologia gera meios de disputa e resisténcia das criangas diante do mundo adulto.
Na anélise aqui estudada, compreendemos que a crianga, ao se sobressair na relagdo com os
aparatos tecnoldgicos sustenta uma posicdo de poder que em outras facetas do convivio
familiar sdo impossibilitadas. Assim, usam da consciéncia do seu poder adquirido com o
conhecimento as proprias formas de participacdo e contribuigdo na reorganizagéo do cotidiano

familiar, podendo, deste modo, gerar empoderamento coletivo.
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Em resumo, a resisténcia aparece na negociacdo do aparelho tecnolédgico e na
articulagdo da crianca para conseguir este acesso. E uma consequéncia do uso da tecnologia.
A crianga neste manejo, para ter a experiéncia de posse, faz negociacdes necessarias com 0s
outros a partir do desejo do uso com a finalidade pretendida buscando meios de resistir as
imposigdes do adulto.

As redes sociais e 0 poder na sociedade estdo interligados no momento em que 0
sujeito articula meios de socializar com outros grupos, ainda que em uma relacéo virtual. Com
isso, as redes sociais sdo uma ferramenta em toda a tessitura tecnoldgica e as criancas fazem
uso desta ferramenta para satisfazer suas vontades e necessidades, inclusive de socializacéo.
Desta forma, a construcdo do individuo vai se dando de forma que a subjetividade de cada
sujeito se mistura em um emaranhado de relacGes que 0 eu e 0 outro se mesclam em varios
momentos deste processo, vivenciando este processo de forma cada vez mais coletiva.

Desta forma, a construcdo dos novos saberes, fundada em relagdes interativas
virtuais estabelecidas entre seus pares contribui para a construcao de maltiplos conhecimentos
partilhado cada vez mais entre as criancas. Nesta relacdo entre pares, as elas trocam
especificidades e particularidades que as levam a produzirem novas culturas, afetando de uma
maneira expressiva a realidade social e as relagdes familiares. Assim, as criangas mantém uma
relacdo de participacdo ativa no manuseio e se apropriam com facilidade da tecnologia e seus
aparatos, isso faz com que as formas de socializagdo da aprendizagem entre elas e os adultos
se tornem elementos capazes de modificar a visao que os mais velhos tem que de as criangas,
em sua incompletude, seriam incapazes de descobrir 0 mundo sem a necessaria mediacao
adulta.

A vista disso, ainda que continuemos a salientar a importancia do adulto para a
formagéo das novas geragdes, romper um pouco com a completa tutela tende a ser um passo
importante para maior autonomia da crianca em relacdo as suas proprias escolhas e desejos.
N&o falamos de um comportamento abertamente permissivo e que ndo estabeleca criterios,
mas uma conduta adulta que faca a mediacdo necessaria entre a construcdo da independéncia
e da responsabilidade de modo cuidadoso.

Dessarte, esta pesquisa confirma o que Dornelles (2012) pontua quando afirma que a
infancia afeta as tecnologias, principalmente pela maneira como a qual elas se relacionam
com estes aparatos e que a “[...] inven¢do de um conjunto de saberes e especificidades que
atravessam as infancias” (DORNELLES, 2012, p.81), alargando as possibilidades das

criangas ndo so de fazerem o que querem mas também de formar opiniGes e tomar decisdes de
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forma consciente e estabelecendo uma relagdo perspicaz com os meios culturais ligados a
tecnologia. Desta forma, ampliam as formas de aprender, criando e recriando diferentes
maneiras para absorver novos conhecimentos.

As criangas nessa nova instancia sao reconfiguradas em novos espacos estruturados
em ambientes informatizados. Neles sdo propagados contatos imediatos pelo mundo por meio
da internet e outros aplicativos, que propiciam a constru¢do de uma infancia globalizada, em
que as relacdes vao sendo tecidas em diversas ramificacGes sociais (tecnologias, multimidias,
etc.). Isso possibilita a construcdo de subjetividades e particularidades de cada crianca se
tornando uma nova forma de construcao de novos sujeitos sociais.

Com o projeto de intervengdo pedagogica intitulado “A tecnologia em minha vida”
conseguimos dar visibilidade ao que se refere a relacdo da tecnologia e as praticas
pedagdgicas. Como escolha metodoldgica, e também pedagdgica buscamos utilizar
aplicativos que favorecessem a aprendizagem e que se mostrasse como alternativa de uso da
tecnologia em sala de aula. Utilizamos o Google Maps e o Street View e quando as criancas
exploraram os tablets e os dois aplicativos, ficou evidente que eles poderiam ser usados pelas
criancas como aplicativos que se bem orientados pelo educador podem ser acrescidas para o
ensino e aprendizagem das criancas. Os dados também apontaram que a aprendizagem &
favorecida com esses aplicativos.

Diante disto, a escola, enquanto instituicdo, necessita avaliar e, a partir disso,
repensar nos percursos pedagogicos que deem conta desta crianca que adentra as salas de aula
na era digital. A “[...] inclusdo digital das criangas contribuem para o desenvolvimento de
competéncias, habilidades e de conhecimentos necessarios para que esses sujeitos possam
usar esse conhecimento de modo amplo, responsavel e autonomo” (ANJOS, 2015, p. 33).

No entanto, esta pesquisa nos ajudou a compreender a urgéncia de programas ou
politicas publicas que sejam capazes de fazer com que a formacdo continuada de professores
seja um componente central em suas trajetoria. Esta acdo teria como objetivo articular a
integracdo tecnologica com as demandas da educacdo formal e também diminuir o aparente
estranhamento com que os imigrantes digitais olham para as novas descobertas dos nativos.

Em todo caso, com analise dos dados produzidos pelas professoras percebemos que
existe uma real preocupacdo com o contetdo propagado através da internet. Seja através de
jogos, aplicativos ou redes sociais. A curiosidade das professoras se revelou quando, na acéo
de campo, queriam entender como seus estudantes tinham aprendido todas as funcbes que

sabiam ao manusear 0s tablets, certamente foram surpreendidas por tamanha destreza.
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Logo foi possivel perceber que elas problematizam a falta de recursos e formagéo
para fazer da tecnologia uma aliada no processo de ensino. Com muita raz&o, se preocupavam
em investigar novas possibilidades de aprendizagem ja que nos parece tdo Obvio que
comprovado que os aparelhos tecnoldgicos tem tomado um espaco consideravel na vidas das
criangas em fase escolar.

Do andamento até a conclusdo desta pesquisa podemos observar que a midia esta
inserida no cotidiano das criancas demonstrando também que elas tém poder e consciéncia de
uso. Diante disso, as criancas ficam a mercé de elementos que as expdem e as deixam
vulneraveis. Portanto, a educacao para que as criangas experienciem este processo de forma
segura se torna necessaria. Isto reafirma o exposto pelas autoras Feilitzen e Carlsson (2002)
no que tange a educar as criancas para este acesso, sem proibi-las de explorar este espaco,
mas ensina-las a fazer um bom aproveitamento desta interacdo. E o que chama de educacio
para a midia.

A educacdo para a midia deve oportunizar a constru¢cdo de conhecimentos para a
compreensdo dos direitos, negociacdo e resisténcia, identidade cultural e cidadania do seu
grupo, bem como dos outros. Esta demanda se caracteriza como prioridade que de fato deve
ser pensada e trabalhada tanto nas familias e também nos curriculos escolares, como
instrumento de aprendizagem e também como necessidade de resguardar as criancas de
possiveis elementos que as coloquem em risco.

Portanto, faz-se necessario ndo impedir o acesso das criancas, mas, educa-las para
este enfrentamento. Politicas publicas que contribuam para que a formacdo continuada para a
tecnologia, quando de fato implementadas, podem ser alicerce para utilizacdo em sala de aula,
favorecendo a educagcdo em sua mais plena esséncia de ser construtora da autonomia e
liberdade. Para tanto a escola é chamada a dispor de uma educagdo, na qual, o sujeito é
pensado na sua totalidade, visando contribuir na formag&o de sujeitos conscientes e criticos de
sua fungcdo na sociedade, contribuindo com o desenvolvimento do proprio individuo e
considerando seus direitos inalienaveis.

Finalmente, espero que esta pesquisa possa auxiliar outras pesquisas necessarias no
campo, bem como servir para auxiliar programas de politicas publicas em que a educacéo
para a midia esteja presente nas grades curriculares e ndo como mecanismo de impedimento
do acesso a crianga, mas, como um importante meio de se articular a implementagéo do real
recurso necessario. Entendemos que essa acdo € importante para a garantia de condicGes para

que se tenha uma educacao que equipare minimamente os niveis de aprendizagem em todas as
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dimensGes sociais, sem distingdo de classe e acesso e desta forma educando nossas criangas
para que tirem o maximo proveito mediado por essa relagdo, pois como constatado neste
trabalho, o contato midiatico favorece a autonomia da crianca diante do aprendizado e muitas
vezes as reposicionam na dindmica intergeracional de socializacdo na relacdo das criancas
com os adultos, confirmando uma socializacdo horizontal e até invertida, ou seja, os adultos
socializados pelas criangas. Portanto nos deixa uma questdo para reflexdes futuras: sera que é
uma nova Infancia ou uma socializacdo dos adultos pelas criancas? invertendo a logica das

relacdes.
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APENDICES

APENDICE A - QUADRO DOS ARTIGOS

ARTIGO 1
Titulo Autor Revista/Ano
Criancas na Luana Timbé Martins** Rev. latino am. cienc. soc. nifiez juv 9(2): 619 -
contemporaneidade: entre as | Lucia R. de Castro*** 634, 2011

demandas da vida escolar e
da sociedade tecnoldgica

Objetivos: procurar entender como a vivéncia das criangas, em uma sociedade contemporanea tecnoldgica, pode ser
articulada com a experiéncia escolar e suas demandas.

Metodologia: E uma pesquisa de carater qualitativo, com criancas em idade escolar. As ferramentas de coleta de
dados: a observagdo participante, com anotagBes no diario de campo, e entrevistas individuais e em grupo. A
observagédo aconteceu com a entrada da pesquisadora principal em uma turma do 3° ano do Ensino Fundamental |
(criancas de 7 a 9 anos) de uma escola particular de ensino tradicional da cidade do Rio de Janeiro, duas vezes por
semana, ao longo de seu periodo de aula (cinco horas por dia), durante trés meses. Durante esse periodo, foi possivel
observar o funcionamento da turma em sala de aula regular e no laboratério de informatica. Foram ao todas dezenove
tardes passadas junto a essa turma, entre 0s meses de agosto e outubro de 2009. Faziam parte da turma 25 alunos,
sendo 14 meninos e 11 meninas.

Resultados: A articulacéo entre vida na escola e sua relagdo com a tecnologia. Entendeu-se que existe a possibilidade
de permeabilidades entre essas duas formas de subjetivacdo, quando a escola se abre para esse encontro com 0
cotidiano tecnoldgico das criangas, sabendo que ndo pode renegar esse contexto, mas tendo o cuidado de ndo recorrer
a uma adaptacdo vazia de questionamentos. Essas permeabilidades surgem como possibilidade de funcionar de
maneira diferente, de se renovar, levando em conta aspectos diversos da vida das criangas. Ao mesmo tempo, se vé a
necessidade de manter certas tensdes, para frear um pouco a rapidez do tecnoldgico e possibilitar uma ‘digestdo’ do
mundo para os mais novos, tomando cuidado para ndo cristalizar os alunos em um passado que seria mais ‘puro’ e
melhor.

ARTIGO 2
Titulo Autor Revista/Ano
Cuentos con ciencia para la Marlene Arteaga Quintero Investigacion y Postgrado v.22 n.2 Caracas
infancia de Venezuela. La dez. 2007

tecnologia multimedia como
herramienta de aprendizaje.

Objetivos: Validar um material didatico em formato eletrénico chamado Contos para a infancia da Venezuela,
destinado a correlacionar as éreas do Curriculo na Primeira e Segunda Etapa da Educacéo Bésica.

Metodologia: A metodologia utilizada foi a de projetos especiais e a abordagem foi quantitativa. No processo, 0s
contetdos de Ciéncias Naturais e Ciéncias Sociais foram validados através de um instrumento ad hoc adaptado.

Resultados: O uso de novas tecnologias € uma combinacdo adequada promovida pela Universidade para esse
desenvolvimento de competéncias. Com a apresentacdo deste software chamado Cuentos con ciéncia para a infancia
da Venezuela, A pesquisadora visou cooperar com algumas aplicaces da abordagem transversal, bem como com a
correlagdo das éareas académicas centradas em textos narrativos. Essas histdrias sobre as vidas exemplares de
venezuelanos ilustres que sdo precursores das ciéncias, das artes, das letras e dos valores humanos, em clara relagdo
com o mundo que as rodeia, além do tempo e do espaco, desejam ser uma contribuigdo da Universidade Libertador
Pedagdgico Experimental na Educacdo Baésica. A elaboracdo deste software e os principios que o sustentam séo
produto da pesquisa realizada na UPEL, de modo que o trabalho universitario se torna, finalmente, a base para sua
criagdo. Guédez (2000) afirma que a universidade deve apoiar "o desenvolvimento da Educacdo Basica, porque o
desenvolvimento desta educagdo € o que garante a promocdo de todas as competéncias” (pagina 9). Assim, da
Universidade - e para seus alunos, que em breve se tornardo professores -, as ferramentas devem ser feitas com uma
visdo do futuro, a médio e longo prazo, pois isso garantird as competéncias necessarias para tornar-se estudantes
universitarios e profissionais eficientes. O trabalho em sala de aula baseado em uma abordagem transversal e
transdisciplinar.
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APENDICE B — QUADRO DAS TESES DE DOUTORADOS

TESE 1
Titulo Pesquisador Ano Programa IES
A Cultura Ludica Das Criangas Marluci Guthia Ferreira 2014 Educacéo UFSC

Contemporaneas Na ‘Sociedade
Multitela’: O

Que Revelam As ‘Vozes’ De
Meninos E Meninas

De Uma Institui¢cdo De Educagao
Infantil.

Objetivos: buscou compreender como as criangas se relacionam com as midias eletronicas na contemporaneidade, e
como estas participam da configuragdo dos modos de viver a infancia, a partir do estudo do brincar de criangas
pequenas.

Metodologia: abordagem qualitativa e interpretativa, o estudo de caso teve como foco a atividade ludica de vinte
criangas de cinco e seis anos de uma instituicdo de educacdo infantil publica do municipio de Palhoca — Santa
Catarina. Na geracdo de dados com as criancas, foram utilizados a observacdo participante, audiogravacdo e
videogravagdo, fotografias, desenhos, dirio de campo e entrevistas.

Resultados: Este Estudo traz indicagfes de que 0s meninos e meninas participantes da pesquisa estdo inseridos na
cultura digital e ja tém suas experiéncias lidicas com as tecnologias digitais, mas ainda buscam por brincadeiras
tradicionais e por conviver em grupo e entre seus pares.

TESE 2
Titulo Pesquisador Ano Programa IES
Tatear e desvendar: um estudo | Cleriston Izidro dos Anjos 2015 Educacéo UFAL

com criangas  pequenas e
dispositivos méveis

Objetivos: investigar os processos de letramento digital das criancas de 4 a 5 anos de idade, analisar 0s processos de
interacdo entre os pares e mapear a cultura ladica a partir do uso do tablet.

Metodologia: o trabalho se configura como um estudo qualitativo com pesquisa-intervencdo, desenvolvida a partir das
contribuicdes da sociologia da infancia e dos estudos sobre letramento digital. A pesquisa foi desenvolvida a partir do
trabalho com pequenos grupos de uma turma de criangas de uma instituicao publica de educagdo infantil do municipio
de Macei0, localizada em um bairro da periferia urbana. As criangas foram acompanhadas a partir da organizacao de
oficinas de percurso, no qual as criangas foram colocadas em contato direto com os tablets, com vistas a verificar os
usos e as estratégias construidas pelas criancas para a exploragdo da tecnologia mdvel. Foram utilizados a video-
gravagdo e o diario de campo como procedimentos de coleta de dados, de modo a aliar imagem, audio e registro
escrito no processo de captagdo das acdes, expressdes e interagdes das criangas entre si e com a TDIC.

Resultados: As conclusBes da investigacdo apontam para o fato de que as criangas pequenas constroem ricas e
diversificadas experiéncias com o universo digital na medida em que lhes sdo oferecidas condigdes necessarias para
que possam explorar os tablets com criatividade e autonomia. Assim sendo, é possivel depreender um movimento
revelador de que as criangas possuem um repertorio de experiéncias com as TDIC e que tal conhecimento tem sido
desconsiderado, em diversos contextos, pelos adultos envolvidos com seus processos educativos, ndo se dispondo a
acompanha-las nessa trajetdria, de modo a enriquecer suas experiéncias com vistas ao seu desenvolvimento.

TESE 3
Titulo Pesquisador Ano Programa IES
O Ofuscamento da Infancia no | Danielle Regina Do Amaral | 2016 Educacéo UNESP

Brilho das Telas: Relagbes Entre | Cardoso
Teoria Critica, Educacéo e
Sociedade

Objetivos: buscar compreender a relacdo estabelecida entre as criangas e as tecnologias, a partir dos registros de
imagens que retratam seu tempo livre. Na tentativa de provocar uma tensdo, busca-se também entender como essa
relacéo é percebida na propria infancia, com uma anélise critica de producdes textuais infantis sobre as tecnologias.

Metodologia: A pesquisadora desenvolveu um trabalho amparado na Teoria Critica da Educagdo. Por meio de uma
reflexdo envolvendo os textos de Adorno e outros pesquisadores contemporaneos da Teoria Critica, a autora fez uma
analise com base nas expressoes das criancas acerca das tecnologias buscando um confronto com o préprio objeto, na
tentativa de uma analise critica da relagdo das criangas com as tecnologias, pela interpretacdo de imagens e textos
produzidos por elas proprias. E baseados na proposta de confronto e na dialética negativa, levantou contrapontos entre




o predominio das telas nas imagens ao serem questionadas acerca do tempo livre e os relatos sobre pontos positivos e
negativos das tecnologias na propria vida delas. Os materiais infantis foram coletados de um trabalho ja desenvolvido
em uma escola municipal periférica na cidade de Ribeirdo Preto e, a partir de uma analise categorizada, que propds
uma reflexdo envolvendo educacdo, sociedade e infancia. Em meio ao crescente progresso técnico e ao avango do
conhecimento cientifico a sociedade encontra-se marcada por uma racionalidade instrumental que inibe a dimenséao
humana.

Resultados: A pesquisa resultou na reflexdo de que a escola precisa manter a tenséo entre individuo e sociedade para
que ndo predomine puramente aspectos de adaptagdo e conformismo, inibindo ainda mais o pensamento. O
conhecimento cientifico e o progresso ndo podem se fortalecer como armas que aprisionam o préprio homem, em um
processo de desencantamento do mundo. O brilho das telas ndo pode ofuscar o carater lidico da infancia e suas
experiéncias. Nesse sentido, esse estudo constitui-se como uma reflexdo, um debate que, indo ao encontro do
pensamento de Adorno, prop8e tensdo entre sociedade e educagdo. Com base nesses pressupostos, a autora ressalta a
necessidade de que processo de autorreflexdo se socialize para que ndo resgatemos os elementos de uma época em
que a crianca vive & mercé de um mundo adulto, vendo na tecnologia a possibilidade de um crescimento imediato. E
preciso revigorar o que Aries (1981) chamou de "sentimento da infancia", ndo deixando que as criangas apenas
vivessem a mercé de uma sociedade na qual ndo ha espacgo, nem tempo para suas peculiaridades, suas experiéncias e 0
desenvolvimento de um pensamento autdnomo. Precisamos impedir o ofuscamento da infancia frente ao brilho das
telas e garantir que o ltdico ndo seja substituido pela técnica.
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APENDICE C — QUADRO DE DISSERTACOES DE MESTRADOS

Dissertacéo 1

Titulo Pesquisador Ano Programa IES

O uso de instrumentos |[Adriana de Oliveira Barbosa 2002 PUC
tecnoldgicos na constituicdo [Costa
subjetiva da infancia na
contemporaneidade

Objetivos: Compreender como o uso dos instrumentos tecnol6gicos no contexto familiar tem participado na
constituigdo subjetiva da infancia contemporanea.

Metodologia: A metodologia foi baseada na Epistemologia Qualitativa em as informagdes foram analisadas
através de um processo construtivo interpretativo. O contexto investigativo foi o ambiente doméstico, nos
horarios em que os membros da familia se encontravam reunidos. Estas familias foram contatadas a partir da
enquete realizada pelo “Projeto Elos — Goids” seguindo os critérios de serem familias que tivessem criangas em
idade de 0 a 11 anos, que utilizassem instrumentos tecnoldgicos e dispusessem a participar de uma pesquisa dessa
natureza. Foram realizadas quatro entrevistas filmadas e um video entrevista com cada uma das trés familias.

Resultados: O uso de instrumentos como o videogame e o computador exigem habilidades que estdo sendo
desenvolvidas possibilitando a crianca constituir um saber pratico que por vezes coloca o adulto na dependéncia
do seu conhecimento. Assim, o conhecimento que adquirem transfere para os pares que tenham mais pratica a
funcéo de facilitador dos conhecimentos relacionados ao uso dos instrumentos tecnoldgicos. A construcéo desse
conhecimento prético exige o desenvolvimento e o aperfeigoamento de habilidades relacionadas a percepgdo, a
atencdo voluntaria e a memdria mediada que possivelmente estejam sendo reconfiguradas pelas mediacGes desses
instrumentos.

Dissertacdo 2

Titulo Pesquisador Ano Programa IES
Criancas e Computadores: Carolina Borges Souza 2003 Engenharia UFSC
discutindo o uso das de Produgdo
Tecnologias de Informacdo e e Sistemas
Comunicacdo na Educacédo
Infantil

Obijetivos: acompanhar o processo de utilizagdo do computador com as criangas pequenas em uma instituicao
educativa voltada para este publico. E compreender, portanto, a implementacdo desse projeto de trabalho
envolvendo as tecnologias e como estas vém contribuindo, ou ndo, na ampliacdo do repertdrio vivencial nos
espacos coletivos de educagéo.

Metodologia: A metodologia utilizada para atingir este objetivo pautou-se na construgdo de um aporte tedrico e
empirico que compreendeu: um melhor delineamento da Pedagogia da Educagdo Infantil, pautada nas concepgdes
de crianga e desenvolvimento infantil, que considere as necessidades exigidas por esse segmento na
contemporaneidade; um mapeamento de pesquisas e estudos que alimentam o debate sobre a implementacdo das
NTICs na educacéo, confrontando-o com as diretrizes pedagogicas explicitas por esta Pedagogia da Educagéo
Infantil e, por Gltimo; a pesquisa de campo, realizada numa instituicdo de ensino publica do municipio de
Floriandpolis, que atende a faixa etaria escolhida para este fim (5 e 6 anos), procurando validar ou descredenciar
as proposicdes levantadas ao longo do trabalho.

Resultado: Conclui-se, apds trilhar essa trajetdria de pesquisa, que em muitos estudos ainda nao se tem clareza
dos fundamentos pedagdgicos que regem a utilizagdo do computador com criangas pequenas — principalmente por
se tratar de um segmento de ensino que se difere, substancialmente, dos outros graus de ensino. No campo
empirico, igualmente, a instituicdo de ensino pesquisada (envolvendo equipe técnica e professores) ainda busca
possibilidades e uma melhor metodologia que contemple os projetos de trabalho junto ao computador — refletindo
a fragilidade desse processo tao recente.

Dissertacdo 3

Titulo Pesquisador Ano Programa IES
As Tecnologias na Educacéao Nadia Juppe 2004 Educacéo UFSC
Infantil

Obijetivos: conhecer o que esta sendo praticado nas instituicdes de educacdo infantil e como se constitui o
trabalho nas mesmas, em especial no aspecto da intencionalidade pedagégica, planejamento e aplicagdo dos
diferentes meios e verificar a existéncia de equipamentos e mapear tipo, quantidade e disponibilidade nas
instituicbes de educagdo infantil, bem como interpretar os modos como as professoras lidam com os
equipamentos no momento da agdo pedagdgica.

Metodologia: trabalho de cunho qualitativo, A andlise da problematica se baseia em visitas a 14 instituices de
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educacéo infantil do municipio de S&o José (SC), no ano de 2003.

Resultados: Ficou evidente a necessidade de investir mais na capacitacdo do professor, tanto no manuseio da
tecnologia quanto nas préprias teorias da infancia, uma vez que esta formagao, sendo exigéncia da LDB-LDBEN
apresenta lacunas pela forma como pela dada E um problema que preocupa antes de tudo os préprios docentes,
muitos dos quais admitiram e lamentaram essa lacuna na formagdo durante as entrevistas. As visitas as
instituicdes deixaram claro que os equipamentos disponiveis séo insuficientes, ndo apenas no que diz respeito a
quantidade, mas também a qualidade e a falta de alternativas. O acesso as tecnologias midiaticas, como televisdo
e video, é quase sempre precario. Ndo ha espaco e mobiliario adequado para o uso desses recursos. Além disso, as
escolas ndo desfrutam de autonomia financeira para aquisicdo e conserto dos equipamentos — muitas vezes se
veem obrigadas a recorrer a artificios como rifas, festas ou sorteios para tentar obter o dinheiro necessario. Esse
tipo de providéncia quase sempre é acompanhado pelo sentimento de que as escolas infantis sdo negligenciadas
pelos 6rgédos responsaveis. A questdo da seguranca é outro ponto sensivel para as instituicoes, em funcdo da
necessidade de instalar grades e outros recursos do género para evitar furto dos equipamentos. Sem a pretenséo de
esgotar o tema, e sim de ampliar suas possibilidades, as analises apresentadas abrem espago para investigagdes no
campo das politicas publicas para a educacéo infantil, formagdo dos profissional e tecnologias educacionais.

Dissertacéo 4

Titulo Pesquisador Ano Programa IES

Tecnologia e Infancia: Ser Viviane de Bona 2010 Educacéo UFP
crianga na contemporaneidade

Objetivos: O objetivo deste trabalho € identificar as representagBes sociais de crianga compartilhadas por
professores e alunos, analisando as suas relagdes com a presenga das tecnologias digitais da informacéo na
sociedade atual.

Metodologia: Essa pesquisa teve como referéncias tedrico-metodoldgicas a teoria das representacdes sociais
proposta por Serge Moscovici. A pesquisa permitiu a identificacdo e andlise das representacfes sociais de 252
participantes, divididos em dois grupos: 200 professores, e 52 alunos de escolas publicas estaduais e municipais
da cidade do Recife — PE, no qual foi utilizado no levantamento dos dados questionario de associagéo livre e
entrevistas. Para a analise dos dados buscou-se o auxilio do software estatistico Tri-deux e a analise de

Contetdo.

Resultados: em relagdo a tecnologia é evidenciada a dimensdo ludica e formativa desses aparelhos. As
tecnologias estdo sendo integradas na vida cotidiana das criangas e a elas sdo atribuidas as suas possibilidades de
utilizacdo no ensino. Notamos que surgem alguns elementos que apresentam a crianga como conhecedora das
tecnologias, possuidora de uma sabedoria natural que orienta seu envolvimento com as mesmas. No levantamento
do perfil dos participantes tanto alunos, quanto professores revelam a utilizagdo dos aparatos tecnoldgicos.
Diferentemente do que se acredita, mesmo os alunos da escola publica, estdo em contato com as mais variadas
tecnologias, em casa, em outros lugares, nas escolas. Nossos participantes ndo estdo num mundo a parte, numa
maior ou menor intensidade acompanham o desenvolvimento tecnoldgico.

Dissertacdo 5

Titulo Pesquisador Ano Programa IES

Desafio da ciberinfancia: modos | Caroline Bohrer do Amaral 2010 Educacéo UFRGS
de composicdo de praticas
pedagdgicas utilizando artefatos
tecnoldgicos digitais

Objetivos: Pensar, junto com professores e outros profissionais da educagdo, sobre a criacdo de praticas
pedagogicas, utilizando artefatos tecnoldgicos digitais, visando o trabalho com as criangas.

Metodologia: esta pesquisa utilizou uma abordagem qualitativa, analisando os dados de forma processual, dentro
de um contexto especifico e considerando o ponto de vista de seus participantes. Com isso, procurei relacionar o
contexto da coleta, 0 contexto de trabalho dos professores, 0 material coletado e o referencial tedrico. Utilizei
diferentes fontes de evidéncia, tais como registros no ambiente virtual de aprendizagem PLANETA ROODA,
questionario semiestruturado, e observagdes/falas das aulas que constituiram um diario de campo.

Resultados: Nesse contexto muitos dos professores, s6 sabem conviver como adultos, ou seja, como imigrantes,
provedores desses recursos para seus filhos, e ndo como nativos que incorporam isso nas suas brincadeiras, aulas,
quartos e nos proprios comportamentos. Todas as informagdes recebidas por esses meios concorrem fortemente
com a educagdo familiar e escolar. Por isso, ndo é mais possivel negar a presenca e poder dos discursos que
aparecem nos artefatos tecnoldgicos digitais, é sim, preciso conhecé-los, critica-los e encontrar formar de
problematizar e potencializar junto as criangas tanto as suas formas de uso, como aquilo que esta escrito, dito,
desenhado, enfim representado através deles.

Dissertacao 6
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Titulo Pesquisador Ano Programa IES
Entre Imigrantes e Nativos | Fabiana Cabrera Silva 2010 Educacéo UMESP
Digitais: Usos e Rela¢es com o
Computador.

Objetivos: propde compreender relagdo dos adultos e criangas com o computador e como ele media (ou ndo) esta
relacdo. Tomando os pais e a educadora como imigrantes e as criangas como nativos digitais do grupo do 1° Ano
do EF I, de uma escola da rede particular de ensino, em Séo Bernardo do Campo.

Metodologia: E uma pesquisa quantitativa na medida em que estuda a frequéncia com que os dados aparecem
entre o grupo de participantes e qualitativa uma vez que recorre a estratégias de coleta de dados tais como: roda
de conversa com os educandos; questionario, e-mails e grupo de discussdo com os pais (pai ou mée); questionario,
e-mails e entrevistas com a educadora.

Resultados: Os resultados caminham para compreensdo de que o computador para 0s educandos esta atrelado a
relacéo entre: infancia, experiéncia, ludicidade como elementos para a constru¢do do conhecimento; para os pais
uma possibilidade ainda em adaptacdo, mas que requer orientacéo; e para a educadora a tecnologia parece ainda
estar nos limites do campo da resisténcia, provavelmente em decorréncia da incongruéncia entre qualificacéo e
politicas de trabalho docente. O trabalho deixa questdes, esperando-se incentivar, com isso, novos estudos.

Dissertacéo 7

Titulo Pesquisador |  Ano Programa IES
APRENDENDO A SER | Aline Silveira de Lima 2011 Educacdo UFRGS
APRENDENTE: Schnorr

Novos Modos de ser Aluno na
Contemporaneidade

Objetivos: A pesquisa tem como objetivo analisar as principais mudangas que vém ocorrendo nos modos de ser
aluno na contemporaneidade, mostrando como estes se constituem aprendentes frente a chamada “Sociedade da
Aprendizagem”.

Metodologia: Foi utilizado como instrumentos de pesquisa entrevistas e questdes narrativas, para uma classe de
vinte alunos e um Diario de Campo em uma escola privada de Novo Hamburgo/RS

Resultados: A pesquisadora observou que os alunos mantém contato intenso com diversas TICs, conformando
modos de subjetivacdo desses novos sujeitos, alunos caracterizados pelas a¢fes multitarefas. O tema de casa se
mostrou mais uma atividade sem conotacéo desafiadora e o ato de estudar em casa, nos moldes tradicionais, ndo
faz parte de seus afazeres extraescolares. No segundo Eixo — Os Saberes Escolares e o Curriculo Cultural —
percebi que os alunos, ao narrarem seus aprendizados e fazeres na escola, remetem-se prioritariamente aos
conteldos escolares, fazendo poucas relagdes com outros mundos onde circulam. Ha um significativo espago
ocupado pelo Curriculo Cultural, e, por conseguinte, na constituicdo do sujeito aprendente da infancia. E, no
terceiro Eixo — O Aprendente da Infancia, O Curriculo Cultural e as Tecnologias da Informagéo e Comunicagao
— mostrei a escola fora do foco principal para a busca do conhecimento, mas como lugar qualificado para o aluno
aprender como ser aprendente por toda a vida. Por fim, a pesquisa possibilitou concluir que as criangas estdo
aprendendo a aprender por toda a vida. E como se houvesse um “antigo educando” e um “novo aprendente”:
Antes, um sujeito educado para ser educavel; agora, um sujeito educado para aprender, entretanto, ambos
permanecem coexistindo atualmente.

Dissertacao 8

Titulo Pesquisador Ano Programa IES
Refletindo Sobre o Papel do | Juleide C. da Silva Pereira 2012 Educagdo EST/Séo
Professor Alfabetizador na Leopoldo
Perspectiva da Escola Bilingue

Objetivos: objeto de pesquisa deste trabalho é mostrar as possibilidades de conhecer o processo de
desenvolvimento de uma proposta de alfabetizacdo, com énfase no aprendizado bilingue e sua insercdo na escola
na classe de alfabetizacdo. Diante desta realidade, a escola, juntamente com os seus professores, deve pensar a
alfabetizacdo como processo dindmico, ampliar o universo de conhecimento, oferecendo formas variadas de
aprendizagem sem desconsiderar a sua faixa etéria e a influéncia dos meios tecnoldgicos para o aprendizado
bilingue.

Metodologia: Este trabalho busca destacar uma alfabetiza¢do bilingue. E em paralelo ao termo alfabetizagdo
encontra-se outro termo: letramento. Apresenta um significado mais amplo e complexo, tendo aparecido pela
primeira vez no livro de Mary Kato: No mundo da escrita uma perspectiva psicolinguistica, 1986. Isso faz com
que possamos conhecer algo ou um fendmeno que antes ndo existiu, ou se existia ndo nos ddvamos conta dele.
Deste modo destaca-se a proposta de pesquisa: como deve ser o processo de alfabetizacdo de criangas de seis
anos? Assim, o seu objetivo geral no qual foi 0 eixo norteador desta busca é: Identificar a importancia de método
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e de uma didatica facilitadora no processo de alfabetizagéo bilingue.

Resultados: A escola bilingue surge da necessidade de inser¢éo de comunicagdo e conhecimento desde o primeiro
ano da Educacédo Basica no contexto de mundo globalizado. Trazendo para perto de toda a comunidade escolar
uma comunicacdo possivel a nivel mundial no caso a Lingua Inglesa. Fazer com que os professores sintam
necessidade de querer buscar o novo, estar em contato com os fatos e acontecimentos, muito além da sua
realidade. Planejar de forma significativa e prazerosa tanto para aluno como professor. Possibilitar uma reflexao
da sua funcéo como alfabetizador bilingue, a qual ndo se restringe apenas a sala de aula, mas também em seus
reflexos éticos e morais do convivio em sociedade.

Dissertacéo 9

Titulo Pesquisador Ano Programa IES
O Horizonte Digital na | Leonardo Belém de Souza 2012 Tecnologias PUC-SP
Educacdo Fundamental da
Inteligéncia e
Design
Digital

Obijetivos: Identificar e analisar quais meios digitais podem apoiar a aprendizagem durante o ensino fundamental
dentro e fora do ambiente escolar.

Metodologia: Para a realizacéo do trabalho, o tipo de pesquisa adotado serd exploratério fundamentando o estudo
de caso da Khan Academy em teorias e estudos adequados que serdo interpretados e analisados com a finalidade
de verificar se 0 objetivo preestabelecido foi alcancado e, paralelamente, validar as hipoteses levantadas. Com
isso sera possivel criar um recorte que se amarre ao estudo de caso apresentado e trazer as respostas para as
indagacoes levantadas.

Resultados: Embora a pesquisa em questdo ndo tenha analisado o comportamento das criangas em relagéo ao uso
de tecnologias digitais prematuramente, é importante levar em consideracdo que o contato com computadores,
Internet, celulares, entre outros dispositivos comega antes do ingresso ao ensino fundamental. De acordo com a
Pesquisa TIC Criangas 2010, 51% das criangas entre a faixa etaria de cinco e nove anos de idade ja utilizou o
computador e 27% ja navegou na Internet em seus domicilios. Em relagéo ao uso do celular pela crianga, 60% da
populacéo da faixa etéria citada ja utilizou o dispositivo, sendo que 18% possui um aparelho celular.

Dissertagdo 10

Titulo Pesquisador Ano Programa IES

Maria Da Gloria Galeb 2013 Educacéo UFPR
A Tecnologia Digital na
Infancia: Investigando o Projeto

Kidsmart nos Centros
Municipais de Educagéo Infantil
de Curitiba

Objetivos: Essa pesquisa buscou investigar como os educadores e professores apropriam-se/integram o Projeto
Kidsmart em sua pratica docente. Como objetivos especificos visou caracterizar impactos gerados na rotina e
espaco educativo dos CMElIs; investigar saberes e praticas docentes que se estabeleceram nos CMElIs e,
identificar contribui¢des para a aprendizagem das criangas dos CMElIs de Curitiba por meio da implantagéo e
desenvolvimento do Projeto Kidsmart. Esse projeto é (uma iniciativa da empresa IBM), com o objetivo de
despertar o0 interesse das criangas pré-escolares pela tecnologia e inclui-las no mundo digital desde cedo,
contribuindo para que um maior nimero de cidaddos tenha acesso as TIC e, assim, possam ter facilidade em
participar efetivamente da Sociedade da Informacdo. O Kidsmarté uma solu¢do composta de um computador em
formato de brinquedo, com programas educacionais nas areas de Geografia, Matematica e Ciéncias, entre outras.
Este projeto teve seu inicio em 1998, em escolas publicas dos Estados Unidos e, desde entéo, espalhou-se por 60
paises. No Brasil o Projeto Kidsmart é desenvolvido em algumas cidades, organiza-se por meio da instalagao de
um computador na sala das turmas de Pré dos CMEls da Rede Municipal de Ensino (RME) de Curitiba para uso
das criancas de 4 a 5 anos e proporciona que educadores e professores também tenham acesso a essa tecnologia.

Metodologia: A pesquisa utilizou-se de abordagem qualitativa (OLIVEIRA, 1998; FLICK, 2004; GATTI, 2004),
tendo por instrumentos de coleta de dados a analise documental e questionario, respondido por 49 profissionais.

Resultados: concluiu-se que a maioria dos profissionais utiliza 0 computador para melhorar o que ja existia em
sala e que 40% dos educadores e professores pesquisados apropriam-se/integram o computador do Projeto
Kidsmart em sua pratica docente, demonstrando dominio técnico e pedagdgico. Sugere-se que ha aspectos que
precisam ser trabalhados visando aprofundar os conhecimentos dos profissionais sobre a relacdo entre cultura e
tecnologia, o reconhecimento e apropriacdo das variadas formas de utilizagdo do computador e a necessidade da
mediacdo do professor na exploracdo de softwares com as criangas.
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Dissertacdo 11

Titulo Pesquisador Ano Programa IES

Infancia, Tic e Brincadeiras: um | Luciana M. Rinaldini Canassa 2013 Educacéo UNOEST
Estudo na Visdo de
Profissionais da  Educagdo
Infantil: Desafios da Geracéao
Homo Zappiens

Objetivos: analisar o papel das brincadeiras e jogos no contexto da Educacéo Infantil e como ocorre a influéncia
da midia e multimidia no brincar infantil; intencionou verificar as acdes dos professores e equipe gestora diante
das possiveis influéncias das TIC no comportamento de criancas na faixa etéaria de 4 a 6 anos, tanto por jogos
eletrénicos, como por personagens midiaticos. Considerando a infancia da era digital, que brinca, pensa e age em
contato direto comas TIC.

Metodologia: A pesquisa adotou procedimentos de natureza qualitativa e o estudo de caso como delineamento,
por ser uma abordagem que pode fundamentar as situag¢des vivenciadas no interior da Instituicdo de Educacéo
Infantil. Os participantes da pesquisa foram: a diretora e a coordenadora escolar e quatro professores de Educagéo
Infantil da rede da Prefeitura Municipal da Cidade de Birigui - SP. A interpretagdo dos dados foi desenvolvida por
meio da anélise de contetdo.

Resultados: A investigacdo desenvolvida evidenciou que as TIC fazem parte do cotidiano infantil, j& que as
criangas participam menos das brincadeiras e jogos tradicionais na escola e se interessam mais pelo manuseio de
artefatos eletrénicos como games, celulares, internet e também em assistir TV em casa. Os docentes
reconheceram a importancia do brincar, no entanto, esse prestigio foi atribuido somente no discurso, pois ndo
observamos a efetiva pratica dentro das falas colhidas mediante entrevista. Constatamos que o professor carece de
fundamentagdo tedrica solida para exercer a sua pratica pedagdgica, por meio de capacitagdes docente, de modo a
prover meios qualitativos de aprendizagem para seus educandos.

Dissertacéo 12

Titulo Pesquisador Ano Programa IES
As Midias e os modos de ser | Patricia Vieira de Souza Toia 2013 Psicologia UFAL
Crianga e se relacionar
com a Infancia na
contemporaneidade

Objetivos: problematizar os modos de ser crianga e se relacionar com a infancia construidos na
contemporaneidade a partir de materiais midiaticos, tomando os vetores consumo e saber. Desta maneira, também
analisar as estratégias em funcionamento nas midias que possibilitam a constitui¢do desses modos de existéncia a
partir de enunciados de consumo e saber; identificar o que se constitui como objeto de consumo e saber para as
criangas; e problematizar o carater normalizador dessas praticas pela analise dos “modelos” de infancia e das
criangas por eles produzidos.

Metodologia: foi realizado um estudo a respeito da construgdo historica das nogdes dos modos de ser criancga e de
se relacionar com a infancia. Em seguida, foi feita uma anélise das estratégias midiaticas em funcionamento nos
materiais, evidenciando o modo como tais modelos séo construidos a partir de um conjunto de normas e praticas
enredadas em jogos de forcas de poderes e saberes. Os materiais utilizados na analise proposta nesta pesquisa.
Totalizaram-se 29 materiais, desses 27 foram da midia impressa e 02 da midia televisiva. No quadro 01,
identificamos o titulo da matéria ou a marca do antncio (no caso das publicidades), o tipo do material (matéria,
andncio publicitério, teste), a fonte de onde retiramos o material, a edi¢cdo, o vetor que identificamos, e
acrescentamos nas observagfes os materiais que incluimos fora dos vetores.

Resultados: observou-se o dispositivo midiatico como um dos integrantes que conjugam os discursos
modeladores de um regime de normas, as quais nos falam de uma infancia como uma fase de passagem para o
mundo adulto, de incompletude, mas a0 mesmo tempo, apresentam as criangas como competentes, autbnomas e
capazes, aproximando-as de habilidades que caracterizariam o que tradicionalmente se define como o universo
adulto, particularmente em relagdo as tecnologias e as praticas de consumo.

Dissertacéo 13

Titulo Pesquisador Ano Programa IES

Criangas Na Juliana Costa Muller 2014 Educacéo UFSC
Contemporaneidade:

representacbes e usos das
tecnologias méveis na educacgdo
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infantil

Objetivos: refletir sobre as relagdes das criangas com as tecnologias méveis — laptop e tablet — na educagéo
infantil e as representacdes de crianga como possibilidade de melhor compreender a infancia contemporanea.

Metodologia: Pesquisa qualitativa com intervencdo didatica na perspectiva da midia-educagdo cujo campo de
estudo foi o Nucleo de Desenvolvimento Infantil — NDI, UFSC, Floriandpolis/SC, envolvendo uma turma de
dezessete criancas entre 5 e 6 anos, que participou de atividades pedagogicas utilizando laptop e tablet. Com base
em referenciais tedricos internacionais, como Aries (1981), Postman (1999), Buckingham (2007), Javeau (2005),
Rivoltella (2008), e nacionais, Fantin (2006, 2008), Girardello (2008), Belloni (2010, 2013), Ferrarini, Salgado
(2013), discute-se o contexto historico da crianga e da infancia contemporanea estabelecendo didlogos com o uso
das tecnologias na educacédo infantil sob inspirago na abordagem educacional da Reggio Emilia.

Resultados: Diante de tantas representa¢des das criangas na contemporaneidade quando relacionada ao uso da
tecnologia, apresenta-se como cenario central a interatividade promovida por alguns artefatos e as falas provindas
do contedido midiatico, em que a crianga é encarada como consumidora e a0 mesmo tempo como produto. Além
disso, também se relacionam as contribui¢cbes ao desenvolvimento infantil e suas multiplas linguagens. Essa
percepcao da relacdo entre as criancas e a tecnologia desafia a pratica pedagogica e a educacgéo familiar, a uma
formagdo para as midias. Percebe-se também que as criangas estdo interagindo com a cultura de outras formas e
as tecnologias possibilitam a ampliacdo do desenvolvimento de suas cem linguagens como diz Malaguzzi (1999).
O respeito as criangas e a sua geracao deve ser considerado diante da abrangéncia, complexidade e possibilidades
das tecnologias, juntamente com o desenvolvimento das mdltiplas linguagens, da maneira de ser crianga, de
vivenciar sua infancia, de resolver seus impasses, de manifestar interesse pelos desafios, de interagir e tantos
outros que configuram a contemporaneidade.

Dissertacao 14

Titulo Pesquisador Ano Programa IES

Jogos digitais e a mediacdo do | Wagner Antonio Junior 2014 Educacéo USP
conhecimento na perspectiva
histérico cultural

Objetivos: investigar o papel dos jogos digitais e a mediacdo do conhecimento, em espagos ndo formais de
educagdo.

Metodologia: Essa pesquisa foi de uma abordagem qualitativa com inspiragdes na etnografia. A ida a campo foi
realizada durante o ano de 2012, sendo o principal instrumento de coleta de dados a observagdo participante.
Foram envolvidos neste trabalho as criangas do 1° ano do Ensino Fundamental da Escola de Aplicacéo da FEUSP,
as professoras responsaveis pelas turmas e o proprio pesquisador, durante os momentos de atividades lidicas nas
dependéncias do Laboratério de Brinquedos e Materiais Pedagdgicos — LABRIMP. Enquanto grupos de criangas
utilizavam os computadores e 0s jogos digitais, observou-se a ocorréncia de atividade mediada dos sujeitos, dos
instrumentos e signos. Os dados coletados consistiram em registros de video das criangas durante o jogo, das
vozes dessas criangas, de entrevistas e conversas com as professoras e anotagdes no diario de campo. Esses dados
foram organizados e analisados por meio de triangulag&o.

Resultados: Ao final deste trabalho, foi possivel verificar a incidéncia das modalidades de mediagdo que sdo mais
efetivas para propiciar a cultura ladica e a0 mesmo tempo a ampliacdo da experiéncia da crianga. Este trabalho
traz a insercdo da cultura digital no curriculo escolar do 1° ano e na rotina das criangas, seja nos espagos nao
formais ou nos espagos de educagdo formal. As pessoas estdo cada vez mais imersas em um mundo digital,
marcado pelos efeitos da virtualidade, da interatividade, das tecnologias e inovagdes que se multiplicam em ritmo
alucinante. Enquanto a humanidade caminha rumo & inovacéo, a escola ainda encontra-se em uma cultura de
resisténcia. E contraditério que a escola ofereca atividades com computadores desatualizados, enquanto as
criangas tem contato com dispositivos moveis, telas sensiveis ao toque e recursos interativos. E de extrema
importancia pensar em um curriculo que contemple a brincadeira, os jogos, o espaco lidico com materiais
adequados e acesso as tecnologias, inseridos em um projeto de escola que funcione em periodo integral. Porém
um periodo integral que valorize os espacos de educagdo ndo formal, tanto para o desenvolvimento das
capacidades da crianca como para potencializar o que a crianga aprende nos espagos da educagdo formal, com
oportunidade para a livre escolha da crianca.

150
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APENDICE D - CONVITE DIRECIONADO AOS PAIS PARA AUTORIZACAO DA
PARTICIPACAO DOS FILHOS

MINISTERIO DA EDUCACAO %
Universidade Federal de Alfenas . Unifal-MG Unifa|°
2

Rua Gabriel Monteiro da Silva, 700 . Alfenas/MG . CEP 37130-000
Fone: (35) 3299-1000 . Fax: (35) 3299-1063

Univercidade Federal de Alfenas

Mamae, papai ou responsavel

As criangas do 2° ano da professora [...] fardo parte de um projeto de pesquisa da
Pedagoga Erika Maria de Oliveira com o tema “Infincias e tecnologias: relagdes imbricadas
na era digital”.

Havera vaérias atividades durante o periodo de aula, inclusive a utilizacdo de tablets
cedidos pela UNIFAL-MG - Universidade Federal de Alfenas para a utilizagdo enquanto
forem realizadas as pesquisas com as criancas.

Para que haja sucesso neste trabalho, precisamos da autorizacdo dos responsaveis pelas
criancas.

Vocés estdo recebendo junto com este bilhete o termo de autorizagdo e de uso de
imagem. Pedimos que leiam e assinem se estiverem de acordo.

Agradecemos a compreensdo e colaboracdo,

Erika Maria de Oliveira
Pedagoga e Mestranda

CIENTE:

Diretora da Escola [...]
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APENDICE E — TERMOS

MINISTERIO DA EDUCACAO Q'
Universidade Federal de Alfenas . Unifal-MG U ‘f IL’J
Rua Gabriel Monteiro da Silva, 700 . Alfenas/MG . CEP 37130-000 nl a 2

Fone: (35) 3299-1000 . Fax: (35) 3299-1063 Universidade Federal de Alfenas

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado (a) a participar, como voluntario (a), da pesquisa “Infincias e
tecnologias: relagfes imbricadas na era digital”. No caso de vocé concordar com a
participacdo, favor assinar ao final do documento.

A sua participacdo ndo é obrigatdria, e, a qualquer momento, vocé podera desistir de
participar e retirar seu consentimento. A recusa ndo trard nenhum prejuizo na sua relagdo com
a pesquisadora ou com a instituigéo.

Vocé receberd uma cdpia deste termo onde consta o telefone e endereco da pesquisadora
principal, podendo tirar dividas do projeto e da sua participacdo a qualquer momento que
desejar.

Titulo da pesquisa: “Infancias e tecnologias: relagdes imbricadas na era digital”.
Pesquisadora responsavel: Erika Maria de Oliveira

Endereco: Rua Hélio Newton Rodrigues, 190, Parque dos Pinheiros, Paraguacu-MG

Cep: 37120-000

Telefone: (35) 98817-5105

Email: erika oliveiramg@hotmail.com

Objetivos: Objetivo geral identificar e compreender as percep¢des das pessoas sobre 0s
impactos das tecnologias digitais nas relacdes entre as criancas, seus pais, Seus pares, e 0
ambiente escolar, mediante essa nova cultura de midia.

Objetivos especificos: entender como esta se efetuando essa relagdo entre as criangas, pais e
seus pares por meio do uso das tecnologias; verificar as percepcdes das pessoas sobre os
impactos da tecnologia digital na organizacdo da vida familiar; entender qual o olhar dos pais
em relacdo a essa tecnologia; compreender se esse acesso a tecnologia gera meios de
empoderamento das criangas diante do mundo adulto; analisar as possibilidades de articulacdo
entre a escola, a infancia e a tecnologia.

Justificativa: A presente pesquisa se justifica, pois ao buscar abordar a questdo das Infancias
e a tecnologia imbricadas na questdo do empoderamento das relagdes entre criangas e seus
pais em meio as tecnologias associada a escola, trard beneficios para o campo de pesquisa

com criancgas, no qual de acordo com Feilitzen & Carlsson (2002), had mais pesquisas com
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criangas no contexto escolar, do que em outros ambientes em que a crianga esta integrada
como no seio familiar, resultando desta forma, em dados incompletos principalmente no
tocante a relacdo crianca e familia. Portanto, essa pesquisa fara um trabalho em que associara
o0s dois universos, tanto o escolar quanto o familiar.

Procedimentos do estudo: O projeto trata-se de uma pesquisa de natureza bésica, de
abordagem qualitativa-descritiva interpretativa, em que serdo realizados com criancas de 5a 7
anos de idade, frequentes em duas instituicdes escolares de Paraguacu — MG e com seus pais e
professores. Para o seu desenvolvimento, serdo utilizados os seguintes procedimentos que
serdo organizados em sete etapas que se seguem: A primeira etapa consistird no levantamento
bibliografico. Na segunda etapa, a pesquisadora ird as escolas para apresentar o projeto e
pedir sua autorizacdo. Com a autorizacdo da escola e a aprovacdo do Comité de Etica em
Pesquisa (CEP) da Universidade Federal de Alfenas — UNIFAL-MG sera feita apresentacdo
da pesquisadora e do projeto para 0s provaveis participantes. Na terceira etapa, a pesquisadora
buscara a autorizacdo dos sujeitos que participardo da pesquisa, no caso os professores, 0s
pais e as criancas. Depois dos termos assinados, serdo construidos crachds para cada
participante da pesquisa. Nesses crachas, estardo escritos os nomes ficticios de cada
participante, prezando desta forma a sua identidade. Estima-se, entdo, que essa pesquisa seja
realizada com 45 criancas, mediante autorizacdo das criancas e seus pais. Os encontros
poderédo ocorrer em trés dias semanais com duracdo de uma hora e meia a duas horas, durante
aproximadamente quatro meses. E possivelmente em todos serdo utilizados gravacdo de
imagem e de som. Na quarta etapa, serdo realizadas observacdes das criangas em sala de aula.
Na quinta etapa, serdo aplicados os questionarios qualitativos, que serdo respondidos pelas
criangas, por seus pais, e pelo(a) professor(a) regente da sala de aula que ainda serdo
selecionados. Na sexta etapa, serdo compostos dois grupos focais com as criangas. Cada
grupo seré formado dentro de cada sala, no caso duas salas, e sera constituido de seis criancas.
Nessa etapa 0s encontros serdo realizados em trés momentos com duragdo de uma hora e meia
a duas horas que estara organizado da seguinte forma: o primeiro encontro com o grupo focal
sera utilizado o método de Desenhos com Histdrias, criado pelo Dr. Walter Trinca (1972) e
utilizado por Silvia Cruz (1987). No segundo encontro sera utilizada a técnica de “historias
para completar” criada por Madeleine B. Thomas (1969). No terceiro encontro, a
pesquisadora propord uma roda de conversa na qual problematizara questdes relacionadas ao
uso ou ndo de tablets, celulares, computadores, internet. Na sétima etapa, sera apresentado um

projeto “A tecnologia em minha vida”, criado pela pesquisadora, em que serdo apresentadas
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as criancas atividade educativas relacionadas & tecnologia na vida das criancas. Serdo
disponibilizados tablets para as criangas interagirem e realizarem atividades neles. Essa etapa
sera distribuida em cinco momentos que estdo detalhados no corpo do projeto. Todos 0s
procedimentos foram explicados pela pesquisadora e estdo descritos detalhadamente no
projeto de pesquisa. Estes dados seréo organizados de acordo com a metodologia adotada, de
modo a incorporar o texto final da pesquisa visando atingir o objetivo proposto. Os dados
serdo analisados por analises do discurso e andlise de contetdo. Durante o estudo serdo
realizadas gravacGes de voz e imagem em dias previamente combinados com as/os
participantes.

Riscos e desconfortos: A pesquisa apresenta risco minimo aos participantes, uma vez que
ndo oferece nenhum tipo de exposicdo que possa ser considerada perigosa ou de risco, pois
ndo deve causar desconfortos ou riscos a integridade fisica, psiquica ou moral dos
participantes. Caso ocorra algum tipo de constrangimento ou frustragdes durante a entrevista,
a mesma serd interrompida em qualquer momento.

Beneficios: A pesquisa trara beneficios ao associar dois universos, o escolar e o familiar. Ao
abordar a questdo das Infancias e a tecnologia imbricadas nas relacdes entre criancgas e seus
pais, seus pares em meio as tecnologias associada a escola, trara beneficios para 0 campo de
pesquisa com criancas, no qual de acordo com Feilitzen & Carlsson (2002), ha mais pesquisas
com criang¢as no contexto escolar, do que em outros ambientes em que a crianca esta integrada
como no seio familiar, resultando desta forma, em dados incompletos principalmente no
tocante a relacdo crianca e familia. Portanto, essa pesquisa fara um trabalho em que associara
0s dois universos, tanto o escolar quanto o familiar.

Custo/ reembolso para o participante: Deixamos claro que o participante ndo tera nenhum
gasto e também ndo receberd nenhum pagamento com a sua participacdo. O participante é
livre para interromper, a qualquer momento, a sua participagdo na pesquisa sem penalizacdo
alguma.

Confidencialidade da pesquisa: E importante destacar que serd mantido o sigilo sobre a
identidade dos participantes e a instituicdo envolvida. Ao longo do desenvolvimento da
pesquisa, seré dada total atencdo & manifestagdo dos participantes quanto ao levantamento dos
dados relacionados a constrangimentos ou frustracdes, caso isso aconteca, 0S objetivos da
pesquisa serdo modificados ou a pesquisa sera suspensa em beneficio dos participantes,
considerando que 0s mesmos poderdo deixar de participar da pesquisa quando desejarem.
Assinatura da Pesquisadora Responsavel:
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MINISTERIO DA EDUCACAO %
Universidade Federal de Alfenas . Unifal-MG og 4}
Rua Gabriel Monteiro da Silva, 700 . Alfenas/MG . CEP 37130-000 UnlfaI}

Fone: (35) 3299-1000 . Fax: (35) 3299-1063

Universidade Federal de Alfenas

Eu, , portador (a) de  documento
no , declaro que li as informacdes contidas nesse documento, fui
devidamente informado (a) pela pesquisadora Erika Maria de Oliveira, dos procedimentos que
serdo utilizados, riscos e desconfortos, beneficios, custo/reembolso dos participantes,
confidencialidade da pesquisa, uso das falas, concordando ainda em participar da pesquisa.
Foi-me garantido que posso retirar o consentimento a qualgquer momento, sem qualquer
penalidade.

Declaro ainda que recebi uma copia desse Termo de Consentimento.

Poderei consultar a pesquisadora responsavel ou o CEP- UNIFAL-MG, com endere¢o na
Universidade Federal de Alfenas, Rua Gabriel Monteiro da Silva, 700, Centro, Cep - 37130-
001, Fone: (35) 3299-1318, no e-mail: comite.etica@unifal-mg.edu.br sempre que entender
necessario obter informagfes ou esclarecimentos sobre o projeto de pesquisa e minha
participacdo no mesmo.

Os resultados obtidos durante este estudo serdo mantidos em sigilo, mas concordo gque sejam
divulgados em publicacdes cientificas, desde que meus dados pessoais ndo sejam
mencionados.

Paraguacu, , de 2017.

Nome por extenso Assinatura Participante
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MINISTERIO DA EDUCACAO %
Universidade Federal de Alfenas . Unifal-MG og 4}
Rua Gabriel Monteiro da Silva, 700 . Alfenas/MG . CEP 37130-000 UnlfaI}

Fone: (35) 3299-1000 . Fax: (35) 3299-1063

Univercidade Federal de Alfenas

TERMO DE ASSENTIMENTO ESCLARECIDO

Assentimento informado para participacdo na pesquisa “Infancias e tecnologias: Relagdes
Imbricadas na era digital”.

Nome do seu filho (a)

Este formuléario de assentimento informado é para autorizar seu filho (a) criancas entre as
idades de 5 a 7 anos que estudam em uma instituicdo de educacdo infantil de Paraguacu-MG,
no qual estamos convidando a participar da pesquisa “Infincias e tecnologias: relagdes

Imbricadas na era digital”.

Parte | Introducéo: Meu nome é Erika Maria de Oliveira e 0 meu trabalho é pesquisar as
relacBes da crianca com a tecnologia digital e suas implicagdes na perspectiva das criancas.
Queremos criar uma relacdo amigavel entre pesquisadora e aluno para que as criangas possam
se sentir livre para perguntar e responder a solicitagdo feita pela pesquisadora. Eu vou
informar vocé e convida-lo a participar desta pesquisa. Vocé pode escolher se quer participar
ou ndo. Discutimos esta pesquisa com seus pais ou responsaveis e eles sabem que também
estamos pedindo seu acordo. Se vocé vai participar na pesquisa, Seus pais ou responsaveis
também terdo que concordar. Mas, se vocé ndo desejar fazer parte na pesquisa, ndo €
obrigado, até mesmo se seus pais concordarem. Vocé pode discutir qualquer coisa deste
formulério com seus pais, amigos ou qualquer pessoa com quem vocé se sentir a vontade de
conversar. Vocé pode decidir se quer participar ou ndo depois de ter conversado sobre a
pesquisa e ndo é preciso decidir imediatamente. Pode haver algumas palavras que ndo entenda
ou coisas que vocé quer que eu explique mais detalhadamente porque vocé ficou mais

interessado ou preocupado. Por favor, peca que pare a qualquer momento e eu explicarei.

Obijetivos: Objetivo geral identificar e compreender as percepgfes das pessoas sobre 0S
impactos das tecnologias digitais nas relag0es entre as criangas, seus pais, Sseus pares, e 0

ambiente escolar, mediante essa nova cultura de midia.

Objetivos especificos: entender como esté se efetuando essa relacdo entre as criangas, pais e
seus pares por meio do uso das tecnologias; verificar as percepcdes das pessoas sobre os

impactos da tecnologia digital na organizacgdo da vida familiar; entender qual o olhar dos pais
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em relacdo a essa tecnologia; compreender se esse acesso a tecnologia gera meios de
empoderamento das criangas diante do mundo adulto; analisar as possibilidades de articulagéo

entre a escola, a infancia e a tecnologia.

Escolha dos participantes: Para que esta pesquisa aconteca precisamos da participacdo de
criancas que sdo da sua idade, entre 5 a 7 anos, frequentes em 2 escolas da cidade de

Paraguacu-MG, seus pais e o professor regente da sala em que vocé esta frequente.

Voluntariedade de participacdo: Vocé ndo precisa participar desta pesquisa se ndo quiser. E
vocé quem decide. Se decidir ndo participar da pesquisa, € seu direito. Até mesmo se disser
"sim" agora, podera mudar de ideia depois, sem nenhum problema. Se qualquer coisa mudar e
nos quisermos que Vocé participe da pesquisa até mesmo se vocé quiser parar, nés falaremos
primeiro com voceé.

Procedimentos: O projeto trata-se de uma pesquisa de natureza bésica, de abordagem
qualitativa-descritiva interpretativa, em que serdo realizados com criancas de 5 a 7 anos de
idade, frequentes em duas instituicdes escolares de Paraguacu — MG e com seus pais e
professores. Para o seu desenvolvimento, serdo utilizados os seguintes procedimentos que
serdo organizados em sete etapas que se seguem: A primeira etapa consistira no levantamento
bibliografico. Na segunda etapa, a pesquisadora ir4 as escolas para apresentar o projeto e
pedir sua autorizacdo. Com a autorizacdo da escola e a aprovacdo do Comité de Etica em
Pesquisa (CEP) da Universidade Federal de Alfenas — UNIFAL-MG sera feita apresentacdo
da pesquisadora e do projeto para 0s provaveis participantes. Na terceira etapa, a pesquisadora
buscara a autorizagdo dos sujeitos que participardo da pesquisa, no caso o0s professores, 0s
pais e as criancas. Depois dos termos assinados, serdo construidos crachds para cada
participante da pesquisa. Nesses crachas, estardo escritos os nomes ficticios de cada
participante, prezando desta forma a sua identidade. Estima-se, entdo, que essa pesquisa seja
realizada com 45 criancas, mediante autorizacdo das criancas e seus pais. Os encontros
poderdo ocorrer em trés dias semanais com duragdo de uma hora e meia a duas horas, durante
aproximadamente quatro meses. E possivelmente em todos serdo utilizados gravagdo de
imagem e de som. Na quarta etapa, serdo realizadas observacdes das criangas em sala de aula.
Na quinta etapa, serdo aplicados os questionarios qualitativos, que serdo respondidos pelas
criancas, por seus pais, e pelo (a) professor(a) regente da sala de aula que ainda serdo
selecionados. Na sexta etapa, serdo compostos dois grupos focais com as criangas. Cada
grupo serd formado dentro de cada sala, no caso duas salas, e sera constituido de seis criancas.
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Nessa etapa 0s encontros serdo realizados em trés momentos com duragéo de uma hora e meia
a duas horas que estara organizado da seguinte forma: o primeiro encontro com o grupo focal
sera utilizado o método de Desenhos com Histdrias, criado pelo Dr. Walter Trinca (1972) e
utilizado por Silvia Cruz (1987). No segundo encontro sera utilizada a técnica de ‘“historias
para completar” criada por Madeleine B. Thomas (1969). No terceiro encontro, a
pesquisadora propora uma roda de conversa na qual problematizard questdes relacionadas ao
uso ou ndo de tablets, celulares, computadores, internet. Na sétima etapa, sera apresentado um
projeto “A tecnologia em minha vida”, criado pela pesquisadora, em que serdo apresentadas
as criancas atividade educativas relacionadas a tecnologia na vida das criancas. Serdo
disponibilizados tablets para as criangas interagirem e realizarem atividades neles. Essa etapa
sera distribuida em cinco momentos que estdo detalhados no corpo do projeto. Todos 0s
procedimentos foram explicados pelas pesquisadoras e estdo descritos detalhadamente no
projeto de pesquisa. Estes dados serdo organizados de acordo com a metodologia adotada, de
modo a incorporar o texto final da pesquisa visando atingir o objetivo proposto. Os dados
serdo analisados por analises do discurso e andlise de contetdo. Durante o estudo serdo
realizadas gravacGes de voz e imagem em dias previamente combinados com as/os

participantes.

Riscos e desconfortos: As entrevistas que iremos realizar ndo oferecem nenhum tipo de risco
para vocé, uma vez que ndo oferece nenhuma atividade que possa ser perigosa ou de risco,
pois ndo seré entregue nenhum tipo de material que ofereca riscos, apenas materiais que sdo
seguros. Sera dada total atencdo a vocé durante os encontros, as suas

manifestacBes serdo atendidas. Caso ocorra algum tipo de frustracdo e constrangimento a
entrevista sera interrompida imediatamente.

Entendeu os riscos e desconfortos da pesquisa?

Beneficios: A pesquisa trara beneficios ao associar dois universos, o escolar e o familiar, em
que abordara a questdo das Infancias e a tecnologia imbricadas nas relacfes entre criancas,
Seus pares e seus pais, em meio as tecnologias associada a escola, trard beneficios para o
campo de pesquisa com criangas, no qual de acordo com Feilitzen & Carlsson (2002), h4 mais
pesquisas com criangas no contexto escolar, do que em outros ambientes em que a crianga

estd integrada como no seio familiar, resultando desta forma, em dados incompletos
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principalmente no tocante a relacdo crianca e familia. Portanto, essa pesquisa fard um trabalho

em que associard os dois universos, tanto o escolar quanto o familiar.

Incentivos: N&o havera nenhum tipo de incentivo, visto que as entrevistas serdo realizadas

dentro da instituicdo de ensino na qual as criancas ja frequentam.

Confidencialidade: N&o falaremos para outras pessoas que VOCé esta nesta pesquisa e
também ndo compartilharemos informag&o sobre vocé para qualquer um que néo trabalha na
pesquisa. Depois que a pesquisa acabar os resultados sera informado para vocé e para seus
pais. As informacBGes sobre vocé serdo coletadas na pesquisa e ninguém, exceto 0S
investigadores poderdo ter acesso a elas. Qualquer informacdo sobre vocé tera um nome

ficticio ao invés de seu nome.

Compensacdo: Deixamos claro que o participante ndo tera nenhum gasto e também nao

recebera nenhum pagamento com a sua participacao.

Divulgacéo dos resultados: Quando terminarmos a pesquisa, eu sentarei com VOCé e seus
pais e falaremos sobre o que aprendemos com a pesquisa. Eu também lhe darei um papel com
os resultados por escrito. Depois, iremos falar com mais pessoas, cientistas e outros, sobre a
pesquisa. Faremos isto escrevendo e compartilhando relatérios e indo para as reunifes com

pessoas que estdo interessadas no trabalho que fazemos.

Direito de recusa ou retirada do assentimento informado: Se vocé ndo quiser estar nesta
pesquisa. Ninguém ficara irritado ou desapontado com vocé se vocé disser “ndo”, a escolha é
sua. Vocé pode pensar nisto e falar depois se vocé quiser. Vocé pode dizer "sim™ agora e

mudar de ideia depois e tudo continuard bem.
Titulo da pesquisa: “Infancias e tecnologias: Relagdes Imbricadas na era digital”.
Pesquisadora responsavel: Erika Maria de Oliveira

Endereco: Rua Hélio Newton Rodrigues n® 190, Parque dos Pinheiros, Paraguacu - MG.
Cep: 37120-000

Telefone: (035) 98817-5105

Email: erika_oliveiramg@hotmail.com
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Se vocé tiver alguma divida, vocé pode me perguntar agora ou depois. Eu escrevi um nimero
de telefone e enderego onde vocé pode nos localizar ou, se vocé estiver por perto, vocé podera
Vir e nos ver.

Parte Il Certificado do Assentimento: Eu entendi que a pesquisa é a sobre como as criancas
interagem com a tecnologia e as relagOes estabelecidas entre elas com seus pares e adultos
mediante as tecnologias de midias.

Assinatura da crianca:

Assinatura dos pais/responsaveis:

Escolha dos participantes: Para que esta pesquisa aconteca precisamos da participacdo de
criancas que sdo da sua idade, entre 5 a 7 anos, frequentes em 2 escolas da cidade de

Paraguacu-MG, seus pais e o professor regente da sala em que vocé esta frequente.

Ass. Pesquisadora:

Dia/més/ano/local:
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ﬂqg UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALFENAS %
- Pré-Reitoria de Pesquisa e Pds-Graduagdo Jf Io
T Programa de Pés-Graduagdo em Educacéo Unl a 3

em Educacao Universidade Federal de Alfenas

TERMO DE ASSENTIMENTO

(Criancas de 5 a 7 anos)
OLA CRIANCA, ESTOU TE CONVIDANDO PARA PARTICIPAR DA PESQUISA:
“INFANCIAS E TECNOLOGIAS: RELACOES IMBRICADAS NA ERA DIGITAL”

] A

& Unifals

Universidade Federalde Aenas

EU SOU ERIKA MARIA DE OLIVEIRA, EU ESTUDO NA UNIVERSIDADE FEDERAL DE
ALFENAS E GOSTARIA DE PASSAR ALGUM TEMPO EM SUA SALA DE AULA NA
ESCOLA MUNICIPAL [..] DE PARAGUAGCU-MG, OBSERVANDO O QUE VOCES
CRIANCAS FAZEM DURANTE ESTE MOMENTO QUE VOCES PERMANECEM NA
SALA DE AULA. MAS PARA QUE EU POSSA PASSAR ESSE TEMPO NA ESCOLA
OBSERVANDO O QUE VOCES FAZEM DURANTE ESSE TEMPO EM QUE ESTAO NA
SALA DE AULA, E PRECISO QUE VOCE ACEITE PARTICIPAR DESTA PESQUISA.

SE VOCE ACEITAR PARTICIPAR DA PESQUISA DIGA SIM E CIRCULE O ROSTO
FELIZ, PORQUE ASSIM ENTENDEREI QUE VOCE ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA
PESQUISA, MAS SE VOCE NAO QUISER PARTICIPAR CIRCULE O ROSTO TRISTE E EU
ENTENDEREI QUE VOCE NAO ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA PESQUISA E EU
NAO QUERO QUE FIQUE TRISTE, ENTAO NAO PRECISARA PARTICIPAR SE NAO

QUISER.

» K
v & x /—\J POLEGAR

DIREITO




162

PARA REALIZAR ESTA PESQUISA EU IRElI OBSERVAR, TIRAR FOTOS, FILMAR EM
ALGUM MOMENTO, O QUE VOCE E SEUS COLEGAS FAZEM DURANTE AS AULAS,
FAZER ALGUMAS PERGUNTAS PARA VOCE SOBRE A TECNOLOGIA DIGITAL E SUA
RELACAO COM ELA, PEDIR PARA VOCE FAZER ALGUMAS ATIVIDADES.

SE VOCE ACEITAR PARTICIPAR DA PESQUISA DIGA SIM E CIRCULE O ROSTO
FELIZ, PORQUE ASSIM ENTENDEREI QUE VOCE ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA
PESQUISA, MAS SE VOCE NAO QUISER PARTICIPAR CIRCULE O ROSTO TRISTE E EU
ENTENDEREI QUE VOCE NAO ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA PESQUISA E EU
NAO QUERO QUE FIQUE TRISTE, ENTAO NAO PRECISARA PARTICIPAR SE NAO

QUISER.

«\“9 x O

POLEGAR
DIREITO
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IREI PEDIR PARA VOCE FAZER DESENHOS E CONTAR HISTORIAS DE COMO VOCE
INTERAGE COM A TECNOLOGIA DIGITAL COMO: COMPUTADOR, CELULAR,
TABLET, INTERNET, JOGOS DIGITAIS, NA SUA CASA E NA ESCOLA.

EU IREI CONTAR A VOCES UMA HISTORIA QUE NAO TEM FINAL E VOCES ME
AJUDARAO A TERMINAR A HISTORIA, DANDO UM FINAL PARA A HISTORIA.

SE VOCE ACEITAR PARTICIPAR DA PESQUISA DIGA SIM E CIRCULE O ROSTO
FELIZ, PORQUE ASSIM ENTENDEREI QUE VOCE ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA
PESQUISA, MAS SE VOCE NAO QUISER PARTICIPAR CIRCULE O ROSTO TRISTE E EU
ENTENDEREI QUE VOCE NAO ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA PESQUISA E EU
NAO QUERO QUE FIQUE TRISTE, ENTAO NAO PRECISARA PARTICIPAR SE NAO

QUISER.

N x

POLEGAR DIREITO
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O QUE VOCES FAZEM COM 0OS CELULARES, OS TABLETES, NOTEBOOK, OU
QUALQUER TECNOLOGIA DIGITAL QUE VOCE TEM ACESSO E MUITO
IMPORTANTE PARA MINHA PESQUISA, E EU ESTAREI ALGUNS MOMENTOS COM
VOCE, PODEREMOS CONVERSAR SE VOCE QUISER.

SE VOCE ACEITAR PARTICIPAR DA PESQUISA DIGA SIM E CIRCULE O ROSTO
FELIZ, PORQUE ASSIM ENTENDEREI QUE VOCE ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA
PESQUISA, MAS SE VOCE NAO QUISER PARTICIPAR CIRCULE O ROSTO TRISTE E
EU ENTENDEREI QUE VOCE NAO ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA PESQUISA E
EU NAO QUERO QUE FIQUE TRISTE, ENTAO NAO PRECISARA PARTICIPAR SE NAO

QUISER.

POLEGAR
DIREITO
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VOCE PODERA, TAMBEM, SE QUISER ENTREVISTAR 0OS SEUS COLEGAS,
PROFESSOR E FUNCIONARIOS DA ESCOLA PARA SABER SOBRE O QUE PENSAM
SOBRE AS TECNOLOGIAS DIGITAIS.

ESEBA - UFU

SE VOCE ACEITAR PARTICIPAR DA PESQUISA DIGA SIM E CIRCULE O ROSTO
FELIZ, PORQUE ASSIM ENTENDEREI QUE VOCE ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA
PESQUISA, MAS SE VOCE NAO QUISER PARTICIPAR CIRCULE O ROSTO TRISTE E
EU ENTENDEREI QUE VOCE NAO ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA PESQUISA E
EU NAO QUERO QUE FIQUE TRISTE, ENTAO NAO PRECISARA PARTICIPAR SE NAO

QUISER.

\, . . "
N\l X : ) POLEGAR
DIREITO
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SE VOCE TIVER ALGUMA DUVIDA OU IDEIA PODE FALAR COMIGO
PESSOALMENTE OU ENTAO VOCE OU SEU RESPONSAVEL PODE ME LIGAR NO
SEGUINTE TELEFONE: (35) 9 8817 5105; OU EM CASOS DE DUVIDAS ETICAS VOCE
PODE LIGAR PARA OS NOSSOS AMIGOS DO COMITE DE ETICA EM PESQUISA DA
UNIFAL-MG NO SEGUINTE TELEFONE:

(35) 3299-1318.

SE VOCE ACEITAR PARTICIPAR DA PESQUISA DIGA SIM E CIRCULE O ROSTO
FELIZ, PORQUE ASSIM ENTENDEREI QUE VOCE ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA
PESQUISA, MAS SE VOCE NAO QUISER PARTICIPAR CIRCULE O ROSTO TRISTE E EU
ENTENDEREI QUE VOCE NAO ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA PESQUISA E EU
NAO QUERO QUE FIQUE TRISTE, ENTAO NAO PRECISARA PARTICIPAR SE NAO
QUISER.

POLEGAR
DIREITO
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EM QUALQUER MOMENTO DA PESQUISA QUE VOCE NAO QUISER MAIS
PARTICIPAR /'—'y OU SE SENTIR TRISTE VOCE PODERA DEIXAR A PESQUISA
E CONTINUAREMOS AMIGOS E

EU ESTAREI FELIZ SE VOCE ESTIVER BEM DA FORMA COMO VOCE
DESEJAR.

0
_

SE VOCE ACEITAR PARTICIPAR DA PESQUISA DIGA SIM E CIRCULE O ROSTO
FELIZ, PORQUE ASSIM ENTENDEREI QUE VOCE ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA
PESQUISA, MAS SE VOCE NAO QUISER PARTICIPAR CIRCULE O ROSTO TRISTE E EU
ENTENDEREI QUE VOCE NAO ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA PESQUISA E EU
NAO QUERO QUE FIQUE TRISTE, ENTAO NAO PRECISARA PARTICIPAR SE NAO
QUISER.

POLEGAR
DIREITO
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SE VOCE QUISER E FOR SUA VONTADE PARTICIPAR DA NOSSA PESQUISA SOBRE O
AS TECNOLOGIAS DIGITAIS E SUAS RELAGOES COM SUAS FAMILIAS E A ESCOLA
QUE VOCE ESTUDA. EU PECO QUE VOCE PREENCHA OS SEUS DADOS ABAIXO:
DECLARACAO DE ASSENTIMENTO

MEU NOME
E

O RESPONSAVEL POR MIM SE
CHAMA

EU SOU SUJEITO DE DIREITOS E POR ISSO QUERO PARTICIPAR DESTA PESQUISA

(ASSINATURA DA CRIANCA)

SE VOCE ACEITAR PARTICIPAR DA PESQUISA DIGA SIM E CIRCULE O ROSTO
FELIZ, PORQUE ASSIM ENTENDEREI QUE VOCE ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA
PESQUISA, MAS SE VOCE NAO QUISER PARTICIPAR CIRCULE O ROSTO TRISTE E EU
ENTENDEREI QUE VOCE NAO ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA PESQUISA E EU
NAO QUERO QUE FIQUE TRISTE, ENTAO NAO PRECISARA PARTICIPAR SE NAO
QUISER.

POLEGAR
DIREITO
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I' UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALFENAS %

l'rngrama lle Pés—graduacao Pré-Reitoria de Pesquisa e Pds-Graduagdo 9 (U]
Eaneac Programa de Pds-Graduagdo em Educagdo UnlfaII

Universidade Federal de Alfenas

TERMO DE ASSENTIMENTO

(Criancas de 5 a 7 anos)

OLA CRIANGCA, ESTOU TE CONVIDANDO PARA PARTICIPAR DA PESQUISA:
“INFANCIAS E TECNOLOGIAS: RELACOES IMBRICADAS NA ERA DIGITAL”

EU SOU ERIKA MARIA DE OLIVEIRA, EU ESTUDO NA UNIVERSIDADE FEDERAL DE
ALFENAS E GOSTARIA DE PASSAR ALGUM TEMPO EM SUA SALA DE AULA NO
CEMEI [..] NO MUNICIPIO DE PARAGUACU-MG, OBSERVANDO O QUE VOCES
CRIANGCAS FAZEM DURANTE ESTE MOMENTO QUE VOCES PERMANECEM NA
SALA DE AULA. MAS PARA QUE EU POSSA PASSAR ESSE TEMPO NA ESCOLA
OBSERVANDO O QUE VOCES FAZEM DURANTE ESSE TEMPO EM QUE ESTAO NA
SALA DE AULA, E PRECISO QUE VOCE ACEITE PARTICIPAR DESTA PESQUISA.

SE VOCE ACEITAR PARTICIPAR DA PESQUISA DIGA SIM E CIRCULE O ROSTO
FELIZ, PORQUE ASSIM ENTENDEREI QUE VOCE ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA
PESQUISA, MAS SE VOCE NAO QUISER PARTICIPAR CIRCULE O ROSTO TRISTE E EU
ENTENDEREI QUE VOCE NAO ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA PESQUISA E EU
NAO QUERO QUE FIQUE TRISTE, ENTAO NAO PRECISARA PARTICIPAR SE NAO

QUISER.

Y »®

POLEGAR
DIREITO
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PARA REALIZAR ESTA PESQUISA EU IRElI OBSERVAR, GRAVAR A VOZ DE VOCES,
FILMAR EM ALGUM MOMENTO, O QUE VOCE E SEUS COLEGAS FAZEM DURANTE
AS AULAS, FAZER ALGUMAS PERGUNTAS PARA VOCE SOBRE A TECNOLOGIA
DIGITAL E SUA RELACAO COM ELA, PEDIR PARA VOCE FAZER ALGUMAS
ATIVIDADES.

SE VOCE ACEITAR PARTICIPAR DA PESQUISA DIGA SIM E CIRCULE O ROSTO
FELIZ, PORQUE ASSIM ENTENDEREI QUE VOCE ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA
PESQUISA, MAS SE VOCE NAO QUISER PARTICIPAR CIRCULE O ROSTO TRISTE E EU
ENTENDEREI QUE VOCE NAO ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA PESQUISA E EU
NAO QUERO QUE FIQUE TRISTE, ENTAO NAO PRECISARA PARTICIPAR SE NAO

QUISER.

(N "
v \\) K d POLEGAR

DIREITO
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IREI PEDIR PARA VOCE FAZER DESENHOS E CONTAR HISTORIAS, DE COMO VOCE
INTERAGE COM A TECNOLOGIA DIGITAL COMO: COMPUTADOR, CELULAR,
TABRAT,INTERNETE, JOGOS DIGITAIS, NA SUA CASA E NA ESCOLA.

EU IREI CONTAR A VOCES UMA HISTORIA QUE NAO TEM FINAL E VOCES ME
AJUDARAO A TERMINAR A HISTORIA, DANDO UM FINAL PARA A HISTORIA.

SE VOCE ACEITAR PARTICIPAR DA PESQUISA DIGA SIM E CIRCULE O ROSTO
FELIZ, PORQUE ASSIM ENTENDEREI QUE VOCE ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA
PESQUISA, MAS SE VOCE NAO QUISER PARTICIPAR CIRCULE O ROSTO TRISTE E EU
ENTENDEREI QUE VOCE NAO ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA PESQUISA E EU
NAO QUERO QUE FIQUE TRISTE, ENTAO NAO PRECISARA PARTICIPAR SE NAO
QUISER.

POLEGAR
DIREITO
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O QUE VOCES FAZEM COM 0OS CELULARES, OS TABLETES, NOTEBOOK, OU
QUALQUER TECNOLOGIA DIGITAL QUE VOCE TEM ACESSO E MUITO IMPORTANTE
PARA MINHA PESQUISA, E EU ESTARElI ALGUNS MOMENTOS COM VOCE,
PODEREMOS CONVERSAR SE VOCE QUISER.

SE VOCE ACEITAR PARTICIPAR DA PESQUISA DIGA SIM E CIRCULE O ROSTO
FELIZ, PORQUE ASSIM ENTENDEREI QUE VOCE ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA
PESQUISA, MAS SE VOCE NAO QUISER PARTICIPAR CIRCULE O ROSTO TRISTE E
EU ENTENDEREI QUE VOCE NAO ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA PESQUISA E
EU NAO QUERO QUE FIQUE TRISTE, ENTAO NAO PRECISARA PARTICIPAR SE NAO

QUISER.

v X/.j)

POLEGAR
DIREITO
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VOCE PODERA, TAMBEM, SE QUISER ENTREVISTAR OS SEUS COLEGAS E SUA
PROFESSORA PARA SABER SOBRE O QUE PENSAM SOBRE AS TECNOLOGIAS
DIGITAIS.

ESEBA - UFU
SE VOCE ACEITAR PARTICIPAR DA PESQUISA DIGA SIM E CIRCULE O ROSTO
FELIZ, PORQUE ASSIM ENTENDEREI QUE VOCE ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA
PESQUISA, MAS SE VOCE NAO QUISER PARTICIPAR CIRCULE O ROSTO TRISTE E
EU ENTENDEREI QUE VOCE NAO ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA PESQUISA E

EU NAO QUERO QUE FIQUE TRISTE, ENTAO NAO PRECISARA PARTICIPAR SE NAO
QUISER.

D B
( e POLEGAR
: DIREITO
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SE VOCE TIVER ALGUMA DUVIDA OU IDEIA PODE FALAR COMIGO
PESSOALMENTE OU ENTAO VOCE OU SEU RESPONSAVEL PODE ME LIGAR NO
SEGUINTE TELEFONE: (35) 9 8817 5105; OU EM CASOS DE DUVIDAS ETICAS
VOCE PODE LIGAR PARA OS NOSSOS AMIGOS DO COMITE DE ETICA EM PESQUISA
DA UNIFAL-MG NO SEGUINTE TELEFONE:

(35) 3299-1318.

SE VOCE ACEITAR PARTICIPAR DA PESQUISA DIGA SIM E CIRCULE O ROSTO
FELIZ, PORQUE ASSIM ENTENDEREI QUE VOCE ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA
PESQUISA, MAS SE VOCE NAO QUISER PARTICIPAR CIRCULE O ROSTO TRISTE E
EU ENTENDEREI QUE VOCE NAO ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA PESQUISA E
EU NAO QUERO QUE FIQUE TRISTE, ENTAO NAO PRECISARA PARTICIPAR SE NAO
QUISER.

POLEGAR
DIREITO
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EM QUALQUER MOMENTO DA PESQUISA QUE \(OCE NAO QUISER MAIS
PARTICIPAR OU SE SENTIR TRISTE VOCE PODERA DEIXAR A PESQUISA E
CONTINUAREMOS AMIGOS E

L

EU ESTAREI FELIZ SE VOCE ESTIVER BEM DA FORMA COMO VOCE

DESEJAR.

0
_

SE VOCE ACEITAR PARTICIPAR DA PESQUISA DIGA SIM E CIRCULE O ROSTO
FELIZ, PORQUE ASSIM ENTENDEREI QUE VOCE ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA
PESQUISA, MAS SE VOCE NAO QUISER PARTICIPAR CIRCULE O ROSTO TRISTE E EU
ENTENDEREI QUE VOCE NAO ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA PESQUISA E EU
NAO QUERO QUE FIQUE TRISTE, ENTAO NAO PRECISARA PARTICIPAR SE NAO
QUISER.

POLEGAR
DIREITO
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SE VOCE QUISER E FOR SUA VONTADE PARTICIPAR DA NOSSA PESQUISA SOBRE O
AS TECNOLOGIAS DIGITAIS E SUAS RELAGOES COM SUAS FAMILIAS E A ESCOLA
QUE VOCE ESTUDA. EU PECO QUE VOCE PREENCHA OS SEUS DADOS ABAIXO:
DECLARACAO DE ASSENTIMENTO

MEU NOME
E

O RESPONSAVEL POR MIM SE
CHAMA

EU SOU SUJEITO DE DIREITOS E POR ISSO QUERO PARTICIPAR DESTA PESQUISA

(ASSINATURA DA CRIANGCA)

SE VOCE ACEITAR PARTICIPAR DA PESQUISA DIGA SIM E CIRCULE O ROSTO
FELIZ, PORQUE ASSIM ENTENDEREI QUE VOCE ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA
PESQUISA, MAS SE VOCE NAO QUISER PARTICIPAR CIRCULE O ROSTO TRISTE E EU
ENTENDEREI QUE VOCE NAO ESTARA FELIZ EM PARTICIPAR DA PESQUISA E EU
NAO QUERO QUE FIQUE TRISTE, ENTAO NAO PRECISARA PARTICIPAR SE NAO
QUISER.

POLEGAR
DIREITO
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MINISTERIO DA EDUCAGAO %
Universidade Federal de Alfenas . Unifal-MG Unifa|°
2

Rua Gabriel Monteiro da Silva, 700 . Alfenas/MG . CEP 37130-000
Fone: (35) 3299-1000 . Fax: (35) 3299-1063

Univercidade Federal de Alfenat

TERMO DE AUTORIZACAO DE UTILIZACAO DE VOZ E IMAGEM

Eu, , pai do (a)
menor, , depois de entender
os riscos e beneficios que a pesquisa intitulada “Infancias e tecnologias: relacdes imbricadas
na era digital” podera trazer e, entender, especialmente, os métodos que serdo usados para a
coleta de dados, assim como, estar ciente da necessidade de filmagem, gravacdo de minha voz
e imagem, AUTORIZO, por meio deste termo, as pesquisadoras Erika Maria de Oliveira e
Fabiana de Oliveira a realizar a filmagem e gravacdo da sequéncia de atividades sem custos
financeiros a nenhuma parte.

Esta AUTORIZACAO foi concedida mediante o compromisso das pesquisadoras acima
citados em garantir-me os seguintes direitos:

1. Poderei ler a transcricdo de minha gravacao;

2. Os dados coletados serdo usados, exclusivamente, para gerar informacGes para a pesquisa
aqui relatada e outras publicacBes dela decorrentes, quais sejam: revistas cientificas,
congressos e jornais;

3. Minha identificacdo ndo sera revelada em nenhuma das vias de publicacdo das informacdes
geradas;

4. Qualquer outra forma de utilizacdo dessas informacdes somente podera ser feita mediante
minha autorizacéo;

5. Os dados coletados serdo guardados por 5 anos, sob a responsabilidade da pesquisadora
coordenadora da pesquisa Erika Maria de Oliveira e, ap0s esse periodo, serdo destruidos.

6. Serei livre para interromper a minha participacdo na pesquisa a qualquer momento e/ou
solicitar a posse da filmagem, gravacao e transcri¢cdo de minha voz.

Paraguacu, : de

Nome do (a) menor Assinatura do (a) menor Participante

POLEGAR
DIREITO

Nome por extenso Assinatura do pai ou responsavel
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APENDICE F - QUESTIONARIOS PARA CRIANCAS, PAIS, PROFESSORES

QUESTIONARIOS PARA AS CRIANCAS

1 — Nome completo:

2 — Nome da Escola em que vocé esta estudando

3 —Faca um circulo na opgédo que mostra a sua idade.
4 anos
5 anos
6 anos
7 anos

4 — De acordo com a lista abaixo, circule quais s&o as principais atividades que vocé

mais gosta de fazer no seu dia a dia:

Assistir TV Jogar videogame

: Jogar bola

e o)

Andar de bicicleta Brincar sozinho

com seus brinquedos
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Acessar a internet / brincar no computador Leitura livros, revistas, gibis etc.

5 — Faca um circulo nos aparelhos
tecnoldgicos que héa na sua casa.

Celular Computador Notebook

- SPART HUB

Tablet Smart TV

6 — Vocé tem um aparelho celular, tablet ou computador que seja s6 seu?

C-ré SIM _ NAO

7 —Vocé usa quando e como quer esses aparelhos (celulares, tablets e computadores)?

&, T

Sim -~ Nao

8 — Seus pais impedem que vocé tenha acesso a esses aparelhos (celulares, tablets e
computadores)?
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Sim

9 — Vocé consegue negociar 0 acesso a esses aparelhos com seus pais?
SIM -~ NAO

10 — Faca um circulo na frequéncia com que vocé vé seus pais, irmdos, parentes e

amigos usarem o celular, tablet, notebook:

A

) Néo
Vejo

B) Vejo
com
pouca

frequénci

a

C) Vejo com muita frequéncia

11 — Vocé conversa com seus amigos/as ou colegas por meio do celular?

C—é SIM © NAO

12 — Vocé ja ajudou seus pais, parentes ou outras pessoas a usarem alguma coisa no

celular, computador ou tablet, que eles ndo sabiam e pediram seu auxilio?

C-é SIM _ NAO
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13 — Vocé ja usou internet para pesquisar alguma coisa legal que sua/seu professor/a

disse em sala de aula e vocé ficou curioso/a para saber mais?

)

= SIM ' NAO
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QUESTIONARIO PARA OS PROFESSORES (AS):

1 — Nome:

2 — ldade:

3 — Curso de graduacao:

4 — Ano de formacdo:

5 — Tempo de exercicio em sala de aula:

6 — Em que faculdade concluiu seu curso?

7 — Quantos/as alunos/as ha em sua sala de aula? E qual a faixa etéria deles?

8 — Quantos/as estudantes em sua sala de aula tém tablets, celulares ou outros?

9 — Voceé percebe se o auxilio da tecnologia digital traz beneficio para o professor em
seu planejamento didatico?

10 — Como vocé enxerga a infancia hoje? As criancas sdo mais autbnomas e proativas?
11 — Vocé considera que estamos na era da informacao? Por qué?
12 — Como a informacao/tecnologia se insere no processo de ensino aprendizagem?

13 — Vocé considera necessario gque a formacao de professores aborde e dé conta desse
tipo de questdo? Por qué?

15 — E dentro da sala de aula, a tecnologia ja te auxiliou em algum aspecto? Qual?

12 — Vocé observa, dentro de sala de aula, uma maior relacdo das criangas com 0 uso
de aparelhos tecnoldgicos? Com qual frequéncia?

13 — Como vocé acha que os pais tém mediado essa relacdo com a tecnologia?

14 — Vocé acha que, nessa mediacdo, as criancas exercem algum tipo de dominio na

relacdo familiar?

15 — Como vocé considera que a infancia € vivenciada por essas crian¢as que tém
acesso a tecnologia?
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QUESTIONARIOS PARA OS PAIS

1 — Nome:

2 — ldade:

3 — Escolaridade:

4 — Profissao:

5 — Quantos filhos/as vocé tem?

6 — Qual a idade dos/as filhos/as?

7 — Qual deles esta participando da pesquisa?

8 — Em qual escola ele estuda?

9 — Com quantos anos vocé teve seu primeiro celular, computador, notebook, tablet?
10- Como era sua relacdo, enquanto crianga, com a tecnologia digital (televisao,
videogame, computador, tablet, celular, notebook)? Vocé podia mexer nos aparelhos
ou tinha algum tipo de proibi¢éo?

11 — Como ¢é viver em um mundo com tantas mudancas tecnolégicas, em que as
criangas estdo lidando cada vez mais cedo com a tecnologia digital?

12 — Vocé costuma utilizar aparelhos tecnoldgicos (computador, celular, iPod — Mp3)
no seu cotidiano? Quais?

13 — Vocé tem facilidade em usar os aparelhos tecnoldgicos (celular, Smartphone,
tablet, notebook, etc.)? Explique.

14 — Seus/suas filhos/as ja tém acesso a internet?

15 — Seus/suas filho/as ja tém telefones celulares, tablets ou outros aparelhos
tecnolégicos?

16 — Com guantos anos eles/as tiveram o primeiro contato com esses aparelhos?

17 — Seus/suas filhos/as ja Ihe auxiliaram no uso de alguma tecnologia? Se ja, em que
momento e como?

18 — De acordo com a lista abaixo, quais sdo as principais atividades que seu(s)
filho(s) gosta(m) ou pede(m) para fazer em seus horéarios de lazer?

() Assistir TV

() Brincar com outras criancas
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() Andar de bicicleta

() Jogar videogame

() Brincar sozinho com seus brinquedos

() Mexer no celular/brincar no computador /acessar a internet
() Jogar bola

() Leitura de livros, gibis...

() Outras atividades. Quais?

19 — Quase todos os pais tém preocupacdes em relacdo a seus filhos. Diante disso,
enumere as que vocé acha mais importantes em sua opini&o.

() Prética de esportes

() Alimentacdo saudavel para seu filho

() As amizades do seu filho

() Controlar seus filhos em relacéo a utilizacdo de aparelhos como celulares, tablet,
computador, internet.

() Controlar o contetdo disponivel na internet

() Controlar o acesso ao uso do Facebook, Whatsapp
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APENDICE G — CONVITE PARA PARTICIPACAO DOS PAIS NA PESQUISA

MINISTERIO DA EDUCACAO %
Universidade Federal de Alfenas . Unifal-MG Unifa|°
2

Rua Gabriel Monteiro da Silva, 700 . Alfenas/MG . CEP 37130-000
Fone: (35) 3299-1000 . Fax: (35) 3299-1063

Univercidade Federal de Alfenat

Mamae, Papai ou Responsavel

Por meio deste bilhete os convido a participar dessa pesquisa “ Infancias e
tecnologias: relacdes imbricadas na era digital”, no qual seus filhos estdo participando com a
autorizagdo de vocés. Diante disso, se vocés estiverem dispostos a participar estou enviando
hoje dois termos; um com o questionario para 0s pais e outro somente com o termo de
consentimento Livre e Esclarecido, como parte do projeto da pesquisa da pedagoga Erika
Maria de Oliveira com o tema “Infancias e tecnologias: relagdes imbricadas na era digital”. A
pesquisa € bem detalhada nos termos. Peco por favor, que, apds lerem com atencdo,
decidirem participar preencham o termo, respondam o questionario e o assinem e o enviem de
volta por meio de seu filho a escola.

A copia do termo de consentimento que ndo consta o questionario devera ficar com a

familia, o outro, constando o questionario devera ser enviado de volta a escola.

Agradeco a colaboracgéo;

Erika Maria de Oliveira
Pedagoga e Mestranda

Observagéo: Para quaisquer esclarecimentos entrar em contato com a pesquisadora pelo
telefone (35) 98817 5105 (oi).
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APENDICE H — QUESTOES ENTREVISTAS SEMIESTRUTURADAS PARA OS PAIS

1-Vocé Lembra como era sua relacdo enquanto crianga com a tecnologia?

2- Vocé tinha algum tipo de limite no contato com esses aparelhos (televisao, celular,

videogames, entre outros)?

3- Como € viver em um mundo com tantas mudancas tecnoldgicas, em que as criangas estao

lidando cada vez mais envolvidas nesse emaranhado digital?

4- Como vocé vé a infancia hoje?

5- Vocé costuma usar aparelhos (celular, notebook, tablet) no seu dia a dia? Quais?
6-Vocé tem facilidade em mexer nesses aparelhos?

7- Vocé em algum momento ja pediu ajuda para seu filho (a) quando vocé se viu em

dificuldade em manusear seu celular por exemplo?
8- Como vocé como mae, media essa relacdo do seu filho com a tecnologia?

9- Seu filho, quando vocé limita o acesso dele a esses aparelhos, ele tenta negociar com vocé

para ter 0 acesso novamente?
10- Seu filho ja tem celular, tablet ou outros aparelhos tecnoldgicos somente dele?
11- Com quantos anos ele teve o primeiro contato?

12- Vocé acha que nessa relacdo as criangas exercem algum tipo de dominio em relacdo ao

adulto?
13- Vocé acha que a tecnologia empodera a crianga?

14-Vocé ja observou esse sentimento de poderio, dos seus filhos nas relages cotidianas de

voceés, pais e filhos?
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APENDICE | — ATIVIDADE “DESENHO COM HISTORIA”
Grupo focal 1° encontro:
(Desenho com Histdria)

1) Eu quero gque vocé desenhe para mim o que vocé faz durante seu dia a dia, desde que
vocé acorda até a hora que vocé vai dormir. E durante esse dia 0 que mais te deixa

feliz e € um motivo de muita alegria para voceé.

2) Agora quero que vocé me relate o que vocé desenhou.
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APENDICE J — ATIVIDADE “HISTORIA PARA COMPLETAR”

“HISTORIA PARA COMPLETAR”

Era uma vez dois irmdos, um com 5 anos e o outro com 7 anos. Nanéa tinha 5 anos e o Titi

tinha 7 anos.

Certa vez Nané ao chegar a casa viu seu irmdo Titi mexendo no celular do seu pai. Ela ficou
CUri0Sa € PErguUNTOU PAra TILE .ocveiieiieieiiie et nre e Titi
FESPONUEU (UE BSLAVA. ... .eiververieiiiieiereeiesiestetestesteseesestestesee e sse e esesbesbeseasesbeeeseetesaeseetesseneesensens

Nana também queria mexer no celular, entdo ela correu na cozinha e pediu para sua mae.
Sua mée a deixou pegar o celular dela e Nana ligou o aparelho e colocou no ...........cccccc...e.

Os dois irmaos sentados no sofa mexiam cada um num celular. A brincadeira parecia tomar

toda a atencéo deles. De repente seu pai chega do trabalho €.,

Titi e Nané foram dormir e quando acordaram comecaram a conversar sobre os que eles

faziam com os celulares.
NaNA faloU QUE MEXIA NOS......uiiiieiieierieiieeste ettt ettt e et b et e e s et e e e eneenns
THtl TAlOU QUE MEXIA NOS. ...ttt bbbttt bbb

Os dois tinham uma coisa em comum. Eles gostavam de brincar com joguinhos

Certa vez, Titi chegou muito alegre da escola e falou para a Nana que um amiguinho dele

GANNOU UM CEIUIAN 0O ... bbb
ESSE CRIUIAT TN DASTANTE. ... ettt et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeaaaaaeaasassesseeseseeseeees

Titi falou que seu amiguinho o deixou jogar um joguinho no celular. O jogo que Titi mais

(0[5 (01U I {0 SRR

Nana depois de escutar seu irméo correu atras da sua mée e pediu um celular para ela pois ela

queria ter um so pra ela.

SUB MBI FAIOUL ettt s e e s s s n s s n s nnnnnnnnnnnn
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O pai de Nana chegou NESSE MOMENTO €.......ccuevieiuirieieiieieieiesie e sre e sre e reeeeee e sressesresresseesens

Titi ao ver a Nana conversando com seus pais quis entrar na conversa e falou que também

queria um celular.

SEUS PAIS TAIAIAM QUE..... ittt
Depois de um certo tempo os pais de Titi e Nana resolveram comprar os celulares para eles.
Levaram €lES .......ccoiiiiiieeeee e e falaram praeles..........cc.coenee
Eles queriam um celular que eles PUAESSEIM..........ccuiiiiiieeieiie et

Seus pais os deixaram escolher o celular que eles queriam. O celular de Titi era igual o de

Nan&. ESSE CEIUIAT POUIA .....oveveiiiiiieiiiie et

Titi e Nana voltaram para casa contentes pois agora com um celular somente deles eles iriam

poder fazer um monte de COISaS NEIES COMO......iiuieiiiieiieie et enes
Depois cada um pegou seu celular e foram para SEUS QUArt0S €.........cceevereereereeseeseereesieeseeenens

Depois dormiram felizes com 0s novos presentes.
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APENDICE K — QUESTOES DA ENTREVISTA COLETIVA

1 — Para vocé, para que servem os aparelhos celulares?

2 —Vocé tem um aparelho celular, tablet ou computador que seja s6 seu? Caso seja sim, relate
como vocé ganhou este aparelho. VVocé ganhou porque pediu para seus pais ou eles te deram
COmMOo uma surpresa/presente?

3 —Vocé utiliza computador, notebook, celular, tablet? Se sim, vocé gosta disso?

4 — E ainternet, vocé também acessa? Quais 0s programas, sites e jogos que mais gosta? Por
qué?

5 —Voce usa celular, tablet, computador, notebook, quando e como quer? Seus pais colocam
limites de tempo para vocé usar?

6 — VVocé precisa negociar 0 acesso a esse tipo de aparelhos com seus pais? Como vocé faz
essa negociacao?

7 — Quando vocé faz algo que seus pais ndo gostam, eles impedem que vocé tenha acesso a
esses aparelhos (celulares, tablets e computadores)?

8 — Vocé ja ajudou seus pais, parentes ou outras pessoas a usar alguma coisa no celular,
computador ou tablet que eles ndo sabiam e vocé sabia? Se sim, o que vocé sentiu em relacéo
aiss0?



