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RESUMO

Estamos constantemente fazendo uso dos mais
diferenciados recursos tecnoldgicos, como por exemplo,
computador, tablet, celular, internet, entre outros, nas
mais simples atividades do nosso cotidiano. O foco
principal deste trabalho consiste em abordar o processo
de interagdo de uma menina de seis anos de idade com
computador e tablet. Por meio deste trabalho, é relatado
como tal crianga interagiu com estes recursos
tecnoldgicos durante quatro sessdes de observagdo, a
partir da perspectiva vygotskiana, em especial no
conceito de cultura. Este trabalho foi elaborado por meio

da abordagem qualitativa, utilizando como delineamento
o estudo de caso. Para a coleta de dados foram utilizadas
observagGes e em alguns momentos didlogos orientados
por roteiro e em outros ndo, com a crianca. Os resultados
encontrados apontam que mesmo sem fazer uso de
computador e do tablet a crianca ja tinha um
conhecimento prévio sobre estes equipamentos e, ao
longo da pesquisa, foi se apropriando cada vez mais de
informagdes sobre a usabilidade destes recursos, mesmo
estando em processo inicial de aquisicdo do cddigo
escrito.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologia, Interagdo, Criancga.

CHILD AND TECHNOLOGICAL APPROPRIATION: A CASE STUDY MEDIATED
BY THE COMPUTER AND THE TABLET USAGE

ABSTRACT

We are constantly making use ofa variety of
technological resources, e.g.: computer, tablet, cellular
phone, internet; among others, in the simplest activities
of our daily life. The main focus of this study is to address
the six-year-old girl's interaction, who has not frequent
contact with computer and tablet. By means of this
paper, it is reported as such child interacted with these
technological resources for four observation sessions,
from the wvygotskian perspective.This paper was
prepared through the qualitative approach, using it as a

design, the case study. For data collection were used
observations and at some times, dialogue driven by
screenplay and in others no, with the child. The results
show that even without having to use computer and
tablet, the child had prior knowledge about these
devices and, throughout the research, the child was
increasingly appropriating information about the
usability of these resources, even being under the initial
process of acquisition of the written code.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias estdo muito presentes em nossas tarefas didrias, por esta razao é quase
impossivel se esquivar delas. O mundo esta cercado de tecnologias de varios tipos, tamanhos e
utilidades. Foi o fato de estarmos inseridos em uma sociedade que vive cercada de tecnologias que
escolhemos adentrar em uma realidade presente na vida de muitas criangas brasileiras a fim de
compreender como se da a interacdo delas com os recursos tecnoldgicos, mais especificamente, o
computador e o tablet.

Desse modo, a tematica nos interessa pelo fato de estarmos inseridos em uma sociedade
na qual os recursos tecnoldgicos se tornaram importantes elementos constitutivos de nossas vidas
e também na de muitas criangas. O computador e o tablet sdo equipamentos eletronicos que
gradativamente vem fazendo parte da rotina de muitas criangas brasileiras, principalmente, das
que fazem parte da classe média e alta. Esses equipamentos, cada vez mais comuns, estdo
presentes em varios ambientes que a crianca acaba frequentando, a exemplo da escola, a casa de
amigos, o trabalho dos pais e, as vezes, a propria residéncia.

Cada tecnologia, por sua vez, tem a sua especificidade e precisa ser compreendida como
um componente cultural. Neste sentido, Kenski afirma que (2007, p. 21) “o homem transita
culturalmente mediado pelas tecnologias que Ihe sdo contemporaneas. Elas transformam sua
maneira de pensar, sentir, agir”.

A crianca interage com o computador por meio da exploracao do equipamento, sendo que
cada crianca apresentara motivacao e uso diferenciados na utilizacdo desse recurso. Por ser entdo
muito presente, o computador torna-se um forte atrativo para esses sujeitos que acabam
utilizando-o como um brinquedo, quando interagem sobre ele como um jogo prazeroso. Desse
modo, os chamados ambientes de expressdes orais, graficas e ludicas no computador permitem
que a crianca fagca uso do jogo simbdlicol, ou seja, a crian¢a utiliza o computador como um
brinquedo carregado de valores culturais, entrando no mundo imaginativo e de faz-de-conta.

Na perspectiva de Freire (1984, p.11), “a leitura do mundo precede a leitura da palavra”. Da
mesma forma, a aprendizagem se da desde o inicio da vida, antes da entrada em instituicoes
formais de ensino-aprendizagem. Um estudo sobre a compreensdo de criancas sobre uso de
computadores e sobre sua forma de apropriacdo se justifica em um curso de Formacdo de
Professores que articula diversos saberes com o uso consciente e educativo das tecnologias no
campo da educacao.

Este estudo é importante pelo fato de as tecnologias estarem cada vez mais presentes no
nosso cotidiano, e esses recursos vem modificando a rotina de muitas criangas. Para tanto, é
importante discutirmos a insercao dessas ferramentas na rotina dos sujeitos analisados.

Diante do exposto, chegamos a seguinte questdo: como uma criang¢a que estd em processo
de alfabetizacdo e que nunca teve contato direto com o computador e tablet interage com esses
recursos tecnoldgicos? Esta questdo central desdobra-se em outros pontos secunddrios, a saber:
como este sujeito fala sobre este recurso? Como se da a interacdo da crianca com o computador?
Como a crianca utiliza o recurso tecnolégico? Qual o seu entendimento acerca da tecnologia?
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Ao longo deste trabalho, objetivamos analisar como uma crianga interage com o
computador e tablet. Especificamente, buscaremos: 1) avaliar, por meio da fala da crianga, quais
sao suas concepgoes sobre tecnologia, em especial o computador e tablet; 2) verificar como se deu
a escolha de softwares por ela.

2 METODOLOGIA

Para alcancar os objetivos tracados nesta pesquisa utilizamo-nos do estudo qualitativo.
Como método escolheu-se o estudo de caso. O primeiro descreve a complexidade de determinado
problema e a interagdo de certas variaveis (DIEHL; TATIM, 2004, p. 52); ja o segundo, conforme Yin
(2005) baseia-se na investigacdao empirica de um fendmeno contemporaneo dentro do contexto da
vida real, especialmente quando os limites entre o fendbmeno e o contexto nao sao claramente
definidos.

Foram feitas quatro observagdes e perguntas para analisar como se dava a interacao de
uma criangca com o computador e o tablet. As observagdes aconteceram do dia 26 de agosto até o
dia 30 do mesmo més, no ano de 2013. Através da fala da crianga observada buscamos entender
guais as suas concepcdes acerca do que é um computador; no que o computador se difere de
outros artefatos tecnoldgicos (computador x TV; jogo digital x jogo no real).

O sujeito escolhido para participar desta pesquisa foi uma crianca com seis anos de idade,
gue ja fizesse o uso articulado da linguagem, podendo justificar o que pensa sobre os artefatos
tecnoldgicos, nesse caso, o computador e o tablet. Buscou-se como fator importante na escolha
dessa crianca, além da faixa etdria, a falta de contato com esses equipamentos eletronicos.

Houve, inicialmente, uma conversa com os pais da crianga sobre a pesquisa, logo, um
pedido de autorizacdo para que ela pudesse participar do trabalho. Entregamos aos pais da crianca
um termo de consentimento livre e esclarecimento (TCLE) e um termo de assentimento (TA). Apds
o consentimento — via TCLE e do TA —foi iniciada a coleta de dados.

Para atingir os objetivos propostos nesta pesquisa, a saber: como uma crian¢a que nao faz
uso do computador e do tablet interage com esses recursos, foram escolhidas as seguintes técnicas
de coleta de dados: entrevista (didlogo) e observacao.

Durante os quatro dias de observacGes foram realizadas filmagens do momento da
interacdo da crianca com o computador e com tablet e em seguida foram transcritas as
informacgdes dessa interacdo. A andlise dos dados teve como base a verificacdo da interacdo e da
fala da crianca, conforme os objetivos da pesquisa, buscando identificar como a crianca interagia
com o computador e com tablet; qual a concepgao da crianca sobre estes recursos e como a crianga
utilizava estes recursos.

3 REFERENCIAL TEORICO

As tecnologias sdao muito antigas, sendo que sua origem esta ligada a capacidade cognitiva
do homem. Através desta engenhosidade, o homem criou e continua criando diferentes
tecnologias. Vivemos, portanto, em um momento onde ndo podemos fugir das tecnologias, uma
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vez que surgem cada vez mais inovagdes tecnoldgicas que interferem diretamente em nosso dia a
dia. Segundo Kenski (2007, p. 15):

As tecnologias sdo tdo antigas quanto a espécie humana. Na verdade, foi a
engenhosidade humana, em todos os tempos, que deu origem as mais
diferenciadas tecnologias, o uso do raciocinio tem garantido ao homem um
processo crescente de inovacbes. Os conhecimentos dai derivados, quando
colocados em pratica, dao origem a diferentes equipamentos, instrumentos,
recursos, produtos, processo, ferramentas, enfim, a tecnologias.

De acordo com a autora, 0s sujeitos pensam nas tecnologias apenas como maquinas,
equipamentos e aparelhos, mas as tecnologias vao além delas. Seu conceito engloba a totalidade
de coisas que a engenhosidade humana conseguiu criar em todas as épocas, suas formas de uso,
suas aplicagdes. A linguagem, por exemplo, é um tipo especifico de tecnologia que nado se apresenta
através de maquinas e equipamentos.

A autora mostra em sua obra Educa¢do e Tecnologias: o novo ritmo da informag¢do que ao
conjunto de conhecimentos e principios cientificos que se aplicam ao planejamento, a construcdo
e a utilizacdo de um equipamento em um determinado tipo de atividade, chamamos de
“tecnologia”. Ela discute ainda que:

O uso do raciocinio tem garantido ao homem um processo crescente de inovagoes.
Os conhecimentos dai derivados, quando colocados em prética, ddo origem a
diferentes equipamentos, instrumentos, recursos, produtos, processos,
ferramentas, enfim, a tecnologias (KENSKI, 2007, p. 15).

As tecnologias sdo de suma importancia porque nos auxilia frequentemente. Os recursos
tecnolégicos, por conseguinte, vém alterando o comportamento dos sujeitos, tanto
individualmente como o de todo o grupo social. Ou seja, vivemos cercados de tecnologia e as
utilizamos cada vez mais em nossas tarefas didrias, o que significa que ao longo do tempo essa
experiéncia tem transformado a nossa maneira de viver; por exemplo, quando fazemos compras
online ou nos comunicamos pelo bate-papo. Percebe-se, dessa forma, que os recursos tecnolégicos
(computador, tablet, internet, celular, entre outros) estdo transformando a forma de viver dos
sujeitos, isto é, as tecnologias estdo interferindo diretamente em suas rotinas se, por isso,
“ampliam a nossa memdria, garantem novas possibilidades de bem-estar e fragilizam as
capacidades naturais do ser humano.” (KENSKI, 2007, p. 19).

E importante destacar que as TIC2, em conformidade com Kenski, ndo sdo simples suportes
tecnoldgicos, uma vez que “elas tém suas préprias légicas, suas linguagens e maneiras particulares
de comunicar-se com as capacidades perceptivas, emocionais, cognitivas, intuitivas e
comunicativas das pessoas.” (2007, p. 38). E o homem transita culturalmente mediado pelas
tecnologias que Ihes sdo contemporaneas.

Ao longo do tempo, o conceito de infancia sofreu transformacGes. Afinal, nem sempre a
crianca foi vista como um sujeito que precisava de cuidados especiais para se desenvolver. Antes a
crianca era vista apenas como um adulto em miniatura, ndo sendo valorizada. Nesse sentido,
convivia com muitos adultos, aprendendo, assim, seus oficios. Entrava entdo no mundo adulto de
forma precoce.
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O conceito de infancia passa a se estabelecer nos séculos XVI e XVIIl. Em virtude disso, esse
periodo passa a ser entendido como uma fase delicada e complexa e como uma categoria social e
historica. Segundo o Referencial Curricular Nacional para Educacgao Infantil “A concepgdo de crianga
€ uma nocao historicamente construida e consequentemente vem mudando ao longo dos tempos,
ndo se apresentando de forma homogénea nem mesmo no interior de uma mesma sociedade e
época.”. (1998, p. 21).

Dessa maneira, cada sociedade, em seu tempo, formara uma concepc¢do sobre o que é a
crianga e qual é o seu papel dentro dessa sociedade. De acordo com o DCNEI (2010, p. 12) a crianga

e

e:

Sujeito histdrico e de direitos que, nas interagGes, relagdes e praticas cotidianas
gue vivencia, constrdi sua identidade pessoal e coletiva, brinca, imagina, fantasia,
deseja, aprende, observa, experimenta, narra, questiona e constréi sentidos sobre
a natureza e a sociedade, produzindo cultura.

Dessa forma, as visdes sobre a infancia vao se estabelecendo social e historicamente, sendo
gue a crianga agora passa a ser vista como um sujeito social e histérico que é caracterizado pelas
contradi¢Oes da sociedade ao qual pertence. Ainda segundo o Referencial Curricular Nacional para
Educacdo Infantil (1998, p. 21):

A crianga como todo ser humano, é um sujeito social e histdrico e faz parte de uma
organizacao familiar que estd inserida em uma sociedade, com uma determinada
cultura, em um determinado momento histérico. E profundamente marcada pelo
meio social em que se desenvolve, mas também o marca. A crianga tem na familia,
bioldgica ou ndo, um ponto de referéncia fundamental, apesar da multiplicidade
de interagOes sociais que estabelece com outras instituicGes sociais.

Além de ser um sujeito social e histérico, a crianca é também cidada e pessoa detentora de
direitos que produz cultura e interage com o mundo ao seu redor, criando assim sua prépria visdao
de mundo. Segundo o Referencial Curricular Nacional para Educacdo Infantil (1998, p. 21):

As criangas possuem uma natureza singular, que as caracteriza como seres que
sentem e pensam o mundo de um jeito muito préprio. Nas intera¢bes que
estabelecem desde cedo com as pessoas que lhe sdo proximas e com o meio que
as circunda, as criangas revelam seu esforgo para compreender o mundo em que
vivem as relagGes contraditérias que presenciam e, por meio das brincadeiras,
explicitam as condicOes de vida a que estdo submetidas e seus anseios e desejos.
No processo de construcdo do conhecimento, as criancas se utilizam das mais
diferentes linguagens e exercem a capacidade que possuem de terem ideias e
hipéteses originais sobre aquilo que buscam desvendar. Nessa perspectiva as
criangas constroem o conhecimento a partir das interacdes que estabelecem com
as outras pessoas e com 0 meio.

Quando falamos em infancia ndo podemos esquecer que ndo ha apenas uma infancia, mas
diversas infancias, afinal, somos sujeitos sociais inseridos em uma sociedade com a mesma cultura,
porém, vivemos em ambientes culturais diferenciados. Por essa razdo, ndo existe apenas uma
infancia, mas infancias que vdo sendo construidas a partir de elementos culturais e historicos
diferenciados — raga, etnia, situagcdo econdémica, sociocultural, entre outros.
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Ao falarmos de infancia, logo vem em mente o desenvolvimento infantil. O
desenvolvimento faz parte da condi¢do humana e é um processo continuo e complexo que se
estabelece mesmo antes do nascimento. O sujeito se desenvolve por meio da interagao de fatores
internos (organicos) e externos (meio social); sendo o meio social (cultura) um importante
elemento que auxilia o desenvolvimento humano. Sobre isso Mota (2007, p. 41) afirma que:

O desenvolvimento humano é um processo de eterna aprendizagem. Desde o
nascimento o sujeito enfrentard mudancas gradativas, mas continuas. Neste
processo, cada pessoa, a sua maneira, no seu tempo e espago sdcio cultural, dara
sentido a sua vida.

Diante disso, escolheu-se como base para esta pesquisa a teoria historico-cultural de
Vygotsky (1998) para se pensar o desenvolvimento da crianga. Acredita-se, nessa teoria, que o
sujeito se desenvolve por meio da interacdo que estabelece com o meio ao qual estd inserido. A
teoria vygotskyana nos ajuda a refletir sobre a crianca que esta inserida em uma sociedade onde
cada vez mais as tecnologias fazem parte de suas vidas. Sendo assim, fica evidente que em meio a
uma sociedade que faz o uso constante dos recursos tecnoldgicos, que as criancas dessa sociedade
irdo apropriar-se cada vez mais dessa cultura.

Na perspectiva de Vygotsky3, o sujeito se desenvolve por meio da cultura a qual esta
inserido, por meio da interagdo com o outro e também por meio da linguagem. Dessa forma, o
sujeito é também construtor da cultura. Nesse sentido, o homem é um ser histérico-social e
historico-cultural que vai se moldando pela cultura que ele mesmo cria.

O homem é o Unico ser que possui capacidade de desenvolver atividade mental, sendo
resultado da apropriagao cultural e social que o sujeito internaliza ao longo do tempo dentro da
sociedade que ele pertence. Pode-se dizer entdo que o desenvolvimento humano é cultural, mas
também histdrico. Isso porque o sujeito vai ao longo do tempo se transformando e transformando
a natureza em que estd inserido; sendo, portanto, o sujeito o seu proprio autor.

A cultura na perspectiva de Vygotsky é um elemento pertencente a vida social do sujeito,
ou seja, a cultura nada mais é do que a pratica social que se constitui por meio das relagdes sociais
vivenciadas pelos sujeitos. S3o as relagbes sociais que caracterizam as mais diferenciadas
sociedades. De modo geral, a cultura é o conjunto das produ¢des humanas, ou seja, cultura é tudo
aquilo que o homem produz como as técnicas, as produgdes artisticas e cientificas, as tradicdes, as
suas instituicdes sociais e também as praticas sociais; logo, a cultura é um elemento que se
estabelece por meio de instrumentos técnicos e simbdlicos da atividade humana. Assim, quanto as
fungdes psicoldgicas superiores no desenvolvimento da crianga ha dois momentos:

Primeiro no nivel social, e, depois, no nivel individual; primeiro entre pessoas
(interpsicoldgica), e, depois, no interior da crianga (intrapsicoldgica). Isso se aplica
igualmente para atencdo voluntdria, para a memoria légica e para a formacgao de
conceitos. Todas as fungBes superiores originam-se das relagBes reais entre
individuos humanos. (VYGOSTSKY, 1998, p.75).

Nesse contexto, a interacdo com o outro é um elemento importante para a constituicao
cultural de cada sujeito. O homem se torna um ser cultural a partir do momento em que o mundo
adquire significacdo. Logo, pode-se concluir que para a teoria Vygotskyana a cultura é um elemento
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produzido por meio da vida e atividade social dos sujeitos, sendo tudo aquilo que o homem produz
ao longo da sua existéncia. A cultura é um elemento da vida humana que se constréi a partir da
vida e da histdria do proprio sujeito. Quanto a isso, Vygotsky diz que:

A histdéria do desenvolvimento das fungdes psicoldgicas superiores seria
impossivel sem um estudo de sua pré-histdria, de suas raizes bioldgicas, e de seu
arranjo organico. As raizes do desenvolvimento de duas formas fundamentais,
culturais, de comportamento, surge durante a infancia: o uso de instrumentos e a
fala humana. Isso, por si sé coloca a infancia no centro da pré-histéria e do
desenvolvimento cultural (1998, p.61).

Se pensarmos a cultura sob a perspectiva de Vygotsky, na qual o sujeito se desenvolve por
meio da cultura que estd inserido, podemos afirmar que a crian¢a do século XXI imersa em uma
sociedade dita “globalizada” e da chamada “era tecnolégica” desde muito cedo ird se apropriar dos
recursos tecnoldgicos cada vez mais precocemente. Isso porque esses artefatos tecnoldgicos estao
cada vez mais inseridos em seu cotidiano e em suas relagdes sociais.

Se vivemos em uma sociedade que faz uso constante de recursos tecnolégicos, forcamo-
nos acreditar que a crianga dessa sociedade ird sim se apropriar dessa “cultura digital/tecnoldgica”,
visto que é nessa cultura que a crianca estd inserida e que ao longo do tempo da sua histéria de
vida social vem internalizando o que faz parte da cultura da sociedade que estd inserida.

A aprendizagem ndo se da de forma individualizada. Diante disso, Vygotsky propde que ha
zonas de desenvolvimento, “a zona de desenvolvimento proximal define aquelas fungdes que ainda
ndao amadureceram, mas que estdo em processo de maturacdo, fungdes que amadurecerao”
(VYGOTSKY, 1998, p. 97). Ou seja, a media¢ao é fundamental para a aprendizagem.

E importante lembrar que nem sempre a crianga foi respeitada como é hoje. Houve uma
época em que a figura da infancia era considerada inferior, marcada como nao importante e por
isso as criangas eram excluidas da polis. Nesse periodo ndo havia um sentimento ou consciéncia de
infancia.

A infancia e os elementos que atualmente fazem parte dela, a exemplo do brincar,
constituem-se de forma diferenciada em cada momento histérico. Nesse sentido, as criancas
vivenciam processos culturais vinculados aos seus familiares, muitos dos quais foram passados de
geracao em geracgao.

A infancia é reinventada por cada sociedade. Cada sociedade pode criar a sua prépria
imagem do que sdo as criangas. Portanto, o brincar € um elemento importante pertencente a
infancia, que ao longo do tempo vem se modificando. E por meio da brincadeira que a crianca se
constitui sujeito, interage com o meio e com o outro; dessa forma, a crianca se desenvolve e
constrdi sua identidade.

O modo de brincar vem ao longo dos anos se modificando. As criangcas do “mundo
moderno” ou da “era tecnoldgica” vivem cercadas dos mais diferenciados recursos tecnoldgicos.
Estdo em meio aos mais diversos aparelhos eletrénicos, como videogames, computadores, tablets,
ipods, Mp3, Mp4, cameras digitais, celulares e internet, construindo, desse modo, novos modos de
brincar. A tecnologia vem ao logo do tempo influenciando o processo de socializacdo, de aquisicdo
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de novos valores, de percep¢ao e agao sobre o mundo, o que inclui os modos de brincar, expressao
privilegiada dessas relagdes (BITTENCOURT s.n.t).

O brincar ndo vem apenas se modificando no ato em si; vem se modificando também nos
objetos do brincar — nos brinquedos. Ha tempos atras, as criangas brincavam nas ruas de vdrias
brincadeiras, como o pega-pega, o esconde-esconde, a amarelinha. Hoje em dia as criancas da “era
tecnolégica” vem perdendo cada vez mais esses habitos. E muito mais comum que elas fiquem
cada vez mais dentro de casa brincando “sozinhas” com seus brinquedos eletrénicos.

Antigamente, os brinquedos eram mais artesanais e ndo eram muito sofisticados, por
exemplo, o pedo, a pipa, a bolinha de gude, a bola de futebol, a boneca de pano. Com o
desenvolvimento da tecnologia os brinquedos estdo cada vez mais robotizados. Segundo Silva
(2012, p. 21):

A robdtica com a criacdo de instrumentos robotizados jd fazem parte do nosso
cotidiano como nos eletrodomésticos, celulares, automodveis, internet e no
universo infantil e ja se estendeu ao campo dos brinquedos, através dos jogos
virtuais como videogames, jogos interativos pela internet, (...) nas bonecas que
falam nos minis laptop entre outros.

Desse modo, percebe-se que a crianca que estd inserida em uma sociedade globalizada e
cercada de tecnologias passa entdo a internalizar essa cultura, assumindo assim novas formas de
brincar. Silva (2012, p. 22) afirma que “ndo hd como negar que os brinquedos evocam as formacdes
do social. Estes objetos refletem os tragos da cultura que se inscrevem.”. O fato é que, ao longo do
tempo e com o desenvolvimento de tecnologia, os modos de brincar vém se modificando e cada
vez mais as criancas fazem uso de recursos tecnoldgicos em seus momentos de brincadeira.
Segundo Silva (2006),

As modernas tecnologias de informag¢do e comunicacdo despertam a atencdo e
guase uma “fixagao” por parte das criancgas. Elas apresentam intensa motivagao
para o conhecimento e o manuseio dos computadores, jogos e agendas
eletronicas, e outros artefatos do género.

Cercadas dos mais variados recursos tecnoldgicos, as criangas utilizam cada vez mais o
computador, afinal, ele estd presente em diversos lugares que a crianca frequenta, facilitando,
assim, que esse sujeito entre em contato com esse recurso. Segundo Mota (2007, p. 13) “o
computador, quando ndo esta no ambiente principal da casa da crianca, esta no trabalho dos pais,
na escola, na convivéncia com amigos e familiares, facilitando cada dia mais o acesso ao seu uso”.

Como sujeito social e histdérico pertencente a um determinado grupo social que internaliza
a cultura a qual estd inserida, pressupde-se que a crianga que vive em uma sociedade que faz uso
diariamente de recursos tecnoldgicos e em particular do computador vai de alguma forma tentar
interagir com esse equipamento — sendo este recurso que ao longo do tempo vem modificando a
maneira de viver dos sujeitos, seja essa transformacado para o bem ou para o mal, estes recursos ja
fazem parte do nosso dia a dia. Segundo Mota (2007, p. 31):

Apds as ultimas quatro décadas de informagdo e tecnologia, ndo é mais tempo de
guestionar se estas vieram para o bem o para o mal. Elas estdo presentes em
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nossas vidas, transmitindo valores e padrdes de condutas, socializando varias
geracgoes e interligando o mundo todo, transformando as rela¢des sociais.

Para nos mantermos inseridos no contexto social atual, na chamada sociedade tecnolégica,
é importante saber utilizar os recursos tecnolégicos e, em particular, o computador. Pois, ja hd a
percepcdo de que ele ganhou grande espago em nossas vidas profissional, escolar/académica e
social.

Entende-se que lidar com estes recursos no contexto atual é necessdrio. Por estarem
inseridas em uma sociedade tecnoldgica, as criancas ja passaram a enxergar as tecnologias como
um objeto comum a vida delas. De acordo com Mota (2007, p. 34), “A crianga que convive em
familias que tém e fazem uso do computador, ndo vé a tecnologia como um objeto estranho a si,
mas como um objeto social, um instrumento de mediacdo”. Hoje em dia é muito comum
observamos uma crianca pequena “mexendo” (na visdo adulta) no computador. A crianca “mexe”
nos botdes (teclas), no mouse, tenta ligar/desligar. Decerto, é dessa maneira que a crianca comeca
a estabelecer certa interagdo com a maquina. Segundo Silva Filho (1998 s.n.t):

As criancas interagem com os computadores através da pressdo sobre as teclas,
através da movimentacdo do joystick ou do mouse, ligando ou desligando o
computador elas estdo de certa maneira interagindo, estdo interagindo de forma
concreta quando observam o que acontece na tela, quando observam as reacdes
gue se ddo em relagdo a sua iniciativa.

Porém, a interacdo ndo é demarcada apenas pelos atos mecanicos referentes aos toques
da crianca nos teclados ou tela. Essa é a parte mais aparente. A crianca é um sujeito social que
aprende através da interacdo com o meio em que vive e, por esta razado, a criang¢a nascida na era
tecnoldgica vai desenvolver vinculos com os recursos tecnolégicos (computador e tablet) pelo
simples fato de esses recursos estarem presentes no meio social ao qual pertence. Segundo Silva
Filho (1998 s.n.t.):

As criangas adquirem conhecimento a respeito do mundo fisico e social, no qual
vivem a partir de jogos interativos que elas estabelecem com os objetos e as
pessoas. Neste sentido, consideramos o computador como um meio que pode
estimular as criangas a brincar e a realizar esses jogos.

Dessa maneira, entende-se que o computador por ser um objeto que esta cada vez mais
presente em nosso cotidiano, sendo utilizado pela crianca como meio de lazer e entretenimento.
Mota (2007, p. 13) afirma que “atualmente, é muito comum a crianc¢a, desde muito pequena, estar
sentada com muita ou pouca frequéncia diante do computador como uma das formas ludicas de
entretenimento e lazer, fazendo deste, seu brinquedo eletronico”. Indubitavelmente, esse
equipamento pode oferecer a crianca momentos de diversdo, por meio dos mais diferenciados
jogos no préprio equipamento e na propria rede (jogos online e outros meios que proporcionam
interacdo com outros sujeitos).

Percebe-se, pois, que o computador desperta na crianga curiosidade e é essa curiosidade
gue faz com que a crianga interaja e explore esse instrumento. Os jogos sdo recursos que fazem
parte da vida do homem ha muito tempo. Muitas vezes utilizados como um passatempo, do qual
0 sujeito acaba fugindo um pouco da sua realidade, o jogo é um recurso que proporciona ao

HOLOS, Ano 31, Vol. 6 285



FRANCISCO & SILVA (2015) H ']

ISSN 1807 - 1600

homem manifestar a sua imaginacdo. E com o surgimento da modernidade que a crianga passa a
ter acesso aos jogos, ja que antes os jogos s6 eram utilizados pelos adultos. Segundo Huizinga (2000
s.n.t.):

Encontramos o jogo na cultura, como um elemento dado existente antes da
propria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes origens
até a fase de civilizacdo em que agora nos encontramos. Em toda a parte
encontramos presente o jogo, como uma qualidade de acdo bem determinada e
distinta da vida "comum".

O jogo é um elemento cultural que ao longo do tempo vem sendo ressignificado e fazendo
mudancas na cultura do préprio homem; isso acontece desde os primdrdios da humanidade. Os
jogos, além de elemento cultural, é também um elemento que leva o sujeito a desenvolver sua
criatividade e imaginacdo. Além disso, o jogo mexe com a parte motora, afetiva, cognitiva e social
do sujeito que joga. Segundo Macedo; Pety; Passos (2000, p. 66) “[...] jogar viabiliza aprendizagens
gue podem ser aplicadas em diferentes situacdes (escolares ou ndo), como saber tomar decisdes,
antecipar, coordenar informacdes e comunicar ideias”. Por meio do jogo a crianca passa a dar
significados diferentes aos objetos. De acordo com Carvalho e Oliveira (2014, p. 434):

é no jogo e por meio do jogo que a crianga é capaz de atribuir significados
diferentes aos objetos, desenvolver a sua capacidade de abstracdo e comecar a
agir independentemente daquilo que vé, operando com os significados diferentes
da simples percepcdo dos objetos.

Ainda em conformidade com as autoras, o jogar pode fazer com que o sujeito “Jogador”
adquirira estratégias para resolver problemas, permitindo que o jogador investigue e descubra qual
a melhor maneira para jogar. O jogo é um recurso ludico, ele permite que o sujeito desenvolva sua
imaginacdo, sua capacidade de sistematizar e abstrair, sua capacidade de interagir socialmente,
logo, permitindo que o sujeito desenvolva seu espirito construtivo.

Para Tezani (2006) o jogo n3ao é s6 um passatempo, porque estimula o crescimento, o
desenvolvimento, a coordenacdao muscular, as faculdades intelectuais, a iniciativa individual,
favorecendo o advento e o progresso da palavra. Além disso, o jogo estimula o individuo a observar
e conhecer as pessoas e as coisas do ambiente em que vive.

Durante a interagdao com o jogo a crianca pode desenvolver hipdteses e pode também
manifestar sua criatividade, descobrindo assim seu préprio eu. Jogar é mais que um passatempo,
pois o jogo proporciona um momento de alegria, divertimento, entusiasmo, confianca,
aprendizagens e desenvolvimento. Diante disso, afirma-se que “o uso dos jogos proporciona
ambientes desafiadores, capazes de ‘estimular o intelecto’, proporcionando a conquista de
estagios mais elevados de raciocinio.” (REGO, 2000, p. 79). O jogo proporciona a criangca um
momento de aprendizagem mais atrativa e interessante, ja que é através do brincar que a crianca
passa a articular teoria e pratica e a formular hipdteses. Desde modo, sua aprendizagem se torna
mais atrativa.

Por meio do jogo, a crianca aprende a separar objeto e significado. De acordo com Tezani
(2006), o jogo cria uma zona de desenvolvimento proximal na crianca. E por meio da zona de
desenvolvimento proximal que a crianca vai situar o que ela ja sabe fazer sozinha (zona de
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desenvolvimento real) e aquilo que ela ainda precisa aprender. Por outro lado, ela consegue fazer
com a ajuda do outro mediando (zona de desenvolvimento potencial).

O jogo atua na zona de desenvolvimento proximal, realizando um intercambio
entre a zona de desenvolvimento real, a qual abrange as aprendizagens ja
consolidadas, a zona de desenvolvimento potencial, que representa as
aprendizagens que ainda vao se consolidar. (TEZANI, 2006, p. 10).

Ainda de acordo com a autora, o jogo representaria, entao, a articulagao entre o desejo, a
afetividade, a inteligéncia e os processos de apropriagao do conhecimento e o avangar das zonas
de desenvolvimento (2006, p. 13). Durante o jogar a crianc¢a faz levantamento de suas hipdteses e
busca desenvolver solucdes. E por meio do jogar que a crianca torna o que ela deseja em algo
realizado. E por meio da sua imaginacdo que aquilo que era abstrato torna-se concreto, resultando,
assim, em construcdo de conhecimento. Em suma, o jogo, além de elemento cultural, é também
um elemento que leva o sujeito a desenvolver sua criatividade e imaginacdo. No jogo, o sujeito
interage com outros sujeitos, ampliando a sua cultura. Nas palavras de Sarmento e Barra:

Em todos os casos, as criangas apresentam desempenhos caracterizados por niveis
elevados de interactividade (ndo necessariamente a distancia), de ludicidade, de
capacidade reiterativa e de projec¢do imagindria para o “mundo do faz-de-conta”.
Estas caracteristicas sdo bem expressivas da diferenca dos mundos culturais das
criangas e constituem, na acumulacdo e no grau do exercicio, os principais tracos
distintivos das culturas infantis. [...]. (SARMENTO e BARRA, 2008, p. 19).

Assim, articula-se jogo e cultura. Brougéere (1998) discute que, para uma atividade ser
considerada jogo, deve-se respeitar alguns elementos: metacomunicacdo, regras, tomada de
decisdo por parte dos participantes, incerteza e a frivolidade e flexibilidade do jogo.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para alcangarmos os resultados desta pesquisa, fizemos quatro dias de observagdao com a
criancga escolhida. No primeiro dia, cuja dura¢do de observagao durou 1h10min, observou-se que a
crianga ndo sabia ligar o computador; porém sua primeira a¢ao ao entrar em contato com a
maquina foi fazer uso do teclado.

No segundo dia de observagao, que teve duracao de 45min, a crianga ja se sentia mais a
vontade e quando foi pedida para ligar o computador, ela imediatamente o ligou. Ja no terceiro
dia, que teve duracdo de 1h15min, pode-se perceber que houve um pequeno progresso da crianca
em relacdo a utilizacdo da maquina; pois, ao entrar em contato com o equipamento a crianca foi
logo ligando o aparelho sem que fosse pedido pela pesquisadora.

O ultimo momento de observacdo teve duracdo de 1h15mim e pode-se constatar que a
crianca ja estava bem familiarizada com os fartefatos tecnoldgicos (computador e tablet). A crianca
ja conseguia solucionar alguns problemas que apareciam na tela dos artefatos.

Em qualquer pesquisa que se faga, uma fase importante é a descricdo e a coleta de dados.
E por meio da coleta de dados que conseguiremos analisar e interpretar os dados colhidos para
entdo definirmos o resultado da pesquisa. De acordo com Teixeira (2003, p. 178):
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abordar a andlise de dados enquanto etapa do processo de investigacao cientifica
no campo das organiza¢des configura-se como relevante, uma vez que a tentativa
de identificar especificidades pode significar melhores condicdes para o
desenvolvimento de novos estudos, com base num melhor e maior entendimento
conceitual do processo, alinhado aos respectivos paradigmas.

Nos dois primeiros dias de observacdao que ocorreram nos dias 26 e 27 de agosto de 2013,
a crianga utilizou apenas o computador. Durante a utilizagdo do computador, a crianga fez uso do
jogo Purble Place. Esse jogo é composto por trés joguinhos: Comfy Cakes, Purble Pairse Purble
Shop.

O Comfy Cakes tem como objetivo fazer com que o jogador fagca os bolos de acordo com o
bolo encomendado. A imagem de um bolo aparece em uma tela e o jogador deve fazer um bolo
igual ao bolo que apareceu na tela. Esse jogo demanda do sujeito que o joga que ele se atente a
uma sequéncia de fatos para cumprir o objetivo do jogo. Neste jogo, a crianca pode trabalhar com
formas e cores. Existem trés tipos de formas e cada uma delas representa uma forma — formato de
coracdo, quadrado e circulo. Ja as cores estdo representadas no jogo como sendo a massa e a
cobertura do bolo, isto é, a cor marrom representa a massa e a cobertura de chocolate, enquanto
a cor rosa representa a massa e a cobertura de morango e, por fim, a cor amarela, que representa
a massa e a cobertura de baunilha.

O Purble Pairs tem como objetivo fazer com que o jogador encontre os pares de cartas iguais
numa espécie de jogo da memdria. O jogo é cronometrado e o jogador precisa ser rapido para
encontrar os pares, pois se ndo encontrar durante o tempo ele perde o jogo. Esse jogo demanda
do sujeito que o joga que ele encontre os pares iguais de forma rdpida por conta do tempo. Além
disso, esse jogo trabalha com a memoriza¢ao do sujeito.

O Purble Shop tem como objetivo fazer com que o jogador encontre as caracteristicas dos
bonequinhos, dando-lhes olhos, nariz e boca. Diante do exposto, pode-se verificar que estes jogos
sdo bastante coloridos e demandam dos jogadores atencao.

Ja nos dias 29 e 30 de agosto de 2013 a crianca fez uso do computador e do tablet. No
computador, a crianca continuou a fazer uso do jogo Purble Place, este ja descrito anteriormente.
Enquanto que no tablet crianca fez uso de dois jogos, o Bubble Pop e Four. In. A.Line. O Bubble Pop
tem como objetivo fazer com que o jogador remova as bolinhas da mesma cor que estdao
agrupadas. Este jogo demanda do jogador aten¢do na hora de remover as bolinhas. O Four. In.
A.Line tem como objetivo fazer com que o jogador encaixe quatro bolinhas da mesma cor para
ganhar o jogo. Neste jogo, o jogador disputa a jogada com a CPU; sendo que cada um joga uma vez
até que consigam agrupar as quatro bolinhas.

Na primeira sessao, percebeu-se que a crianga ndo sabia bem o que fazer quando colocada
em frente ao computador. Ela estava meio receosa para interagir com o artefato tecnolégico. A
crianca ndo sabia ligar o equipamento, entretanto, ao receber informacdo de como ligava o
computador, logo em seguida fez uso dessa informacdo e ligou o aparelho. Nesse primeiro contato,
pode-se perceber que a crianga ja tinha conhecimentos prévios sobre o uso do computador, pois a
primeira reacdo dela foi apertar as teclas do teclado. Provavelmente ela ja tinha visto alguém
utilizando um computador e fazendo uso do teclado antes. Segundo Silva Filho (s.n.t.):
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As criancas interagem com os computadores através da pressdo sobre as teclas,
através da movimentacao do joystick ou do mouse, ligando ou desligando o
computador elas estdo de certa maneira interagindo, estdo interagindo de forma
concreta quando observam o que acontece na tela, quando observam as reacdes
gue se dao em relagdo a sua iniciativa.

Aos poucos a pesquisadora inseria a crianga naquele novo meio de interagdo, demonstrava
o que ela poderia fazer no computador. Ao abrir a pasta de jogos, a crianga demonstrou interesse
pelo Purble place. Ao iniciar o jogo, a crianga ainda ndo sabia bem o que fazer e algum tempo depois
apareceu uma janela enquanto ela tentava jogar. Nesse momento ela nao sabia o que fazer e olhou
para a pesquisadora, que tenta auxilid-la mostrando que em cima da tela havia um X e que ela
poderia apertar nele para fechar a janela. A crianga segue a instrugao, o jogo reaparece e ela volta
a jogar. Nesse momento percebe-se que mais uma vez a crianga vai se apropriando de informacdes
gue auxiliam sua interacdo com o recurso tecnolégico.

A crianca inicia um novo jogo. Este jogo demandava dela que fosse clicando em setas para
gue o bolo chegasse a ultima etapa do jogo. Entretanto, a crianca ndo sabia como o jogo
funcionava, tivemos de auxilia-la, dando informacdes para que ela conseguisse jogar. Depois das
informacgdes passadas, ela comeca a compreender a finalidade do jogo. Desse modo, comecgou a
usar as setas que eram importantes para a conclusao do jogo, ou seja, ela passou a se apropriar
dessas informacgdes e por meio delas comegou a interagir com o jogo.

Na primeira sessao, a crianga mostrou um pouco de dificuldades em relagdo ao uso do
computador, do mouse e do jogo. A criang¢a sabia que o computador servia para mexer e que tinhas
jogos, provavelmente por ja ter visto alguém fazendo uso do computador dessa maneira.

Na primeira observacgao a crianga ndo sabia bem o que fazer quando colocada em frente ao
computador; mas, no segundo dia ja se mostrava mais a vontade com este recurso tecnoldgico.
Percebeu-se que houve uma apropriacdo tecnoldgica pela criancga, pois no primeiro dia ela ndo
sabia como ligar o computador e apenas com o auxilio da pesquisadora a crianca pode ver onde o
equipamento era ligado. Na segunda observacdo, ela ja sabia como ligar o equipamento, quando
foi dito que poderia ligar o aparelho, ela o ligou imediatamente. Isso remete a ZDP proposta por
Vygotsky, que é quando a crianga aprende com a interagdo com outros, nesse caso a pesquisadora.
Essa interacdo ativa os conhecimentos que estao potencialmente no sujeito.

Logo, a crianca pediu para jogar; entretanto, ela ndo sabia como chegar até o jogo. Ao
comecar a jogar, percebeu-se também que a crianga conseguiu se apropriar dos objetivos dos
jogos. Na primeira observacao ela ficou um pouco sem saber o que fazer. Contudo, no segundo dia
de observacgao, ja conseguia solucionar os problemas que apareciam durante o jogo. Por exemplo,
ela estava jogando um joguinho da memdria que demandava dela que encontrasse as figuras iguais,
formando os pares. O jogo contava com um relégio e o tempo acabou. Ela ndo conseguiu encontrar
todas as pecas, entdo o jogo finalizou e logo em seguida apareceu uma janela informando que ela
perdeu o jogo e embaixo apareciam trés perguntas: jogar novamente, menu principal e sair. A
crianca solucionou o problema clicando no X que aparecia na janela; logo voltou a jogar.

Nesse interim, ela também utilizou um conhecimento prévio e deslocou o comportamento
de clicar no X para fechar o outro aplicativo para fechar o jogo que estava utilizando. Isso
demonstra que o jogo estava de acordo com o desenvolvimento cognitivo da participante da
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pesquisa, pois a mesma demonstrou conhecimentos para navegar adequadamente em sua
interface.

Por conseguinte, percebe-se que houve uma apropriagdao tecnoldgica pela crianga. Na
sessdo anterior, tinha acontecido algo parecido: enquanto ela jogava aparece uma janela com
varios videos; informamos que poderia apertar no X que aparecia na tela para fechar, e ela apertou,
voltando assim a jogar. Portanto, percebe-se que ela se apropriou dessas informacdes e quando
foi necessario fez uso delas novamente. Nessa segunda observacao, a crianca foi utilizar um novo
jogo e esse, inicialmente, pedia para que o jogador colocasse o seu nome. Nesse momento a criancga
teve um pouco de dificuldade em encontrar as letras do seu nome no teclado. Entretanto, ela
conseguiu digitar sem problemas.

J4 na terceira observacao, pode-se perceber que a crianga estava bastante familiarizada
com o recurso tecnoldgico, pois a crianga ligou o computador sem que a pesquisadora precisasse
falar que ele poderia ser ligado naquele momento. Depois de ligado, a crianga buscou pelo jogo
que vinha explorando nas sessGes anteriores. A crianga, no entanto, ainda tinha dificuldades em
conseguir chegar ao jogo que queria; contudo, percebeu-se que a crianga ja tinha conseguido
apropriar-se da funcionalidade do jogo e, ainda, conseguia solucionar os problemas que apareciam
na tela quando o jogo terminava.

Foi entregue para a crianga, nessa sessdo, um tablet. Nao se pode deixar de notar que ela
ja tinha um conhecimento antecipado a respeito desse aparelho, pois ao ser questionada se
conhecia aquele tipo de aparelho, imediatamente respondeu que era um tablet, o que significa que
ela ja tinha visto um tablet antes. Ao ser perguntada sobre a utilidade daquele objeto, ela responde
que servia para tirar e visualizar fotos, o que nos leva a crer que a crianga provavelmente viu alguém
tirando e vendo fotos neste tipo de aparelho. Podemos destacar também que a criancga ja tinha
uma apropriacdo tecnoldgica sobre o uso do tablet, uma vez que ao entrar em contato com o
aparelho deslizou os seus dedos sobre a sua tela, ndo apresentando reagdes diferentes, como a de
tentar utilizar o aparelho como se tivesse lendo um livro ou fazendo uso do movimento de passar
as paginas. Isso nos leva a acreditar que a crianga ja tinha visto alguém utilizando esse tipo de
instrumento anteriormente, ficando claro para ela que o uso do tablet se dad por meio de toques
com o dedo na tela.

Passamos algumas informacdes sobre o que a crianca poderia encontrar no tablet, por
exemplo, usar a internet e jogar. Ela se interessou por dois jogos, o primeiro deles demandava que
fosse removendo bolinhas de cores semelhantes que se encontravam agrupadas. Percebeu-se que
a crianca conseguiu entender a funcionalidade do jogo; entretanto, quando o jogo terminou,
apareceu uma janela informando a pontuag¢dao e um botdo para comeg¢ar um novo jogo. Neste
momento ela ndo sabia bem o que fazer; fora dada uma dica e logo ela conseguiu resolver o
problema e voltou a jogar.

Depois desse jogo a crianca pediu para acessar outro. Nesse momento ela recebeu algumas
instrucdes, a fim de que encontrasse o jogo que queria sozinha. Durante o novo jogo, apareceram
varias janelas, porém ela mesma resolveu o problema clicando em uma seta — ao apertar o jogo
reaparece e a criancga volta a jogar.

Podemos notar que a crianca foi ao longo das sessGes se apropriando de informacgdes
passadas pela pesquisadora; conseguindo, assim, interagir com o artefato tecnoldgico. A crianca
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teve um pouco de dificuldades em conseguir encontrar os jogos que queria, mas fica um tempo
mexendo, tocando nos icones que aparecem na tela. Pode-se notar que a crianga logo se apropria
das informag0es passadas pela pesquisadora e durante a observac¢ao vai conseguindo resolver os
problemas que foram surgindo, por exemplo, usar a seta que estava embaixo da tela para sair de
determinados ambientes.

Durante os trés dias de observacdo, percebeu-se que a crianga tinha um pouco de
dificuldades de encontrar no computador o jogo que ela gostou de jogar. Este se encontrava em
uma pasta de jogos e para chegar ao jogo a crianca deveria ir até o botdo iniciar e depois clicar em
jogos. Durante os trés dias de observacao a crianca teve essa dificuldade; entretanto, na quarta e
ultima observacdo, nota-se que a crianca apropriou-se dessa informacao, isto &, ja conseguia fazer
o caminho até a pasta jogos.

Ao iniciar a quarta observacgao, fora sugerido para a crianga entrar na internet. Ela clicou no
icone do navegador da internet (Google Chrome); no entanto, ela ndo conseguiu abrir o navegador.
A crianga, na verdade, queria mesmo jogar, entdo, perguntei para a crianca: “Onde a gente
encontra o jogo?” ela respondeu: “—aperta e depois aperta no azul”, ou seja, ela sabia que tinha
gue apertar no botdo iniciar para conseguir chegar ao jogo. Pediu-se para a crianca apertar no
botdo que ela achava que deveria clicar logo a janela do botdo iniciar aparece. A crianca fica um
pouco pensativa, mas clica no botdo em que aparece a palavra jogos e aguarda que essa pasta abra.
Ao iniciar a pasta de jogos a crianca teve um pouco de dificuldades em encontrar o jogo que queria;
pois, na tela apareciam vdrios jogos e para que ela encontrasse o jogo que queria deveria utilizar
uma barra de rolagem; no entanto, a crianca teve dificuldade em resolver esse problema.

Mais uma vez, fora-lhe dada uma pequena ajuda. Mostrou-se a seta (a barra de rolagem)
onde ela poderia subir e descer com o mouse, podendo assim visualizar todos os jogos que estavam
na lista. A criancga logo se apropria dessa informacao e resolve o problema, chegando entdo ao jogo
gue queria. Depois de algum tempo jogando no computador a crianga pega o tablet e sente um
pouco de dificuldade em liga-lo. Diante disso, dirigimos a ela a seguinte pergunta: “como faz para
ligar?” ela responde: “aperta no botao do meio”; mesmo assim ndao consegue ligar o aparelho.
Algum tempo depois a crianca consegue ligar o aparelho. Perguntada sobre o que queria fazer
responde: “jogar”. Logo em seguida outra pergunta foi feita: “como encontra o jogo?”. Nota-se que
a crianca fica explorando o aparelho, tentando encontrar o jogo, e no meio desse recurso de
exploracdo percebe-se que se utiliza de algumas apropriacGes tecnoldgicas, como usar a seta de
voltar para sair de um ambiente indesejado.

Depois de algum tempo jogando o Bubble Pop no tablet, a crianca decide ir para outro jogo;
entretanto, a crianca ainda tinha dificuldades de encontrar as coisas que ela queria. Quando
finalizou o jogo que jogava, apareceu na tela uma janela informando a pontuagdo e um botdao com
“new game”; mas a crianga queria ir para outro jogo. Entdo, perguntei para a crianga: “o que vocé
precisa fazer para ir para o outro jogo?” ela respondeu: “aperta na casinha”. Ela clica no botao
“casinha” e volta para a tela principal do aparelho. Feito isso, explora o aparelho e em meio a esse
percurso consegue chegar a uma janela que contém todos os icones disponiveis no aparelho. Logo
encontra o jogo que tanto queria. Quando o jogo inicia, percebe-se que a posicao do aparelho em
relacdo ao jogo se encontrava de cabeca para baixo. Tempos depois, a crianca percebe e
imediatamente muda a posicdo do aparelho, demonstrando conhecimento sobre a mudanca da
apresentacdo da tela que ocorre com o tablet, diferentemente de outros artefatos tecnoldgicos.
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Perante o descrito, pode-se inferir que a crianga estd no nivel da apropriagao tecnoldgica,
tal como descrito por Oliveira (2006), no sentido de que se ativou a curiosidade e o interesse pelo
computador numa perspectiva Iudica. O nivel descritivo, enumerativo, narrativo é caracterizado
pela curiosidade e exploragao do computador, com perguntas recorrentes sobre o funcionamento
da maquina, experimentacdo de possibilidades mediadas pelo ludico. Apesar de a crianca nao
explorar de forma a fazer muitas perguntas, infere-se que a mesma encontra-se nessa fase, sendo
qgue a forma de interacdo verbal pode ser relacionada com caracteristicas de personalidade e de
pouco conhecimento da entrevistadora.

Diante do exposto, podemos compreender que a crianca, mesmo nao tendo contato diario
e nem fazendo uso dos recursos tecnolégicos (computador/tablet) em seu dia a dia, ja possuia
alguns conhecimentos prévios e algumas concep¢des formadas sobre estes aparelhos. Afinal, essa
crianga, em algum momento de sua vida, pode observar alguém préximo a ela fazendo uso desses
artefatos digitais anteriormente; além disso, a crianca ja tinha como apropria¢do tecnolégica o uso
do celular, pois, em meio a muitos equipamentos eletronicos, o aparelho de celular era o recurso
tecnolégico mais presente em sua rotina e que para ela era também um objeto de
entretenimento/lazer, tendo em visto que fazia uso de jogos no celular de sua mie.

N3o se pode minimizar a importancia da midia na constru¢cdo do comportamento da
crianca, na medida em que os artefatos tecnoldgicos sdo exibidos tanto com fins de comércio,
guanto de uso cotidiano. Pode-se notar que a crianca durante os quatro dias de observacao foi se
apropriando cada vez mais de informacdes sobre estes recursos, informacdes estas que
contribuiram para a sua interacdo com estes equipamentos.

Pode-se perceber que a criancga ja tinha uma concepc¢ao formada sobre os equipamentos
tecnoldgicos (computador e tablet), pois ao ser questionada sobre a serventia destes aparelhos, a
crianga deixou claro que o computador servia para “mexer e jogar” e o tablet servia para “tirar foto
e ver foto”. Ao ser questionada sobre o tablet a crianca disse que ele parecia com uma televisao.
Perguntei para a crianga se o tablet era um computador e ela respondeu que “N3o”. Apesar de nao
saber esclarecer e fazer o processo de metacognicao, a crianga soube a partir de sua experiéncia
cotidiana com os artefatos diferencid-los. Na prética cotidiana, o tablet é muito visto como
maquina fotografica e, na pratica da criancga, esse deve ser o uso mais repetitivo. Sendo assim, a
relacdo feita entre televisdo e tablet, no sentido de que ambos tém a tela como interface mais
visivel. Acredita-se que, se a crianca for exposta a situacGes de maior experimentacdo com o tablet,
tal concepcdo podera ser alterada.

Para a crianca a televisdo serve para assistir e o livro serve para estudar e fazer tarefa,
demonstrando uma separagdo entre artefatos para diversado e para estudo. O livro ainda é colocado
como objeto de estudo vinculado a escola. A televisao é tida a partir da perspectiva ludica. A divisao
dos artefatos tecnoldgicos na cultura deve-se também ao uso que se faz dele nas atividades de
casa, da escola e na midia. Podemos, aqui, refletir sobre os usos que a escola da para os diversos
artefatos e sobre a divisdo que ela mesma margeia ao nao utilizar a televisdo também como
artefato para estudo, por exemplo.

Depois de quatro dias de observacdo, percebe-se que os recursos tecnolégicos computador
e tablet foram para a crianca objetos que serviram como entretenimento; pois, a Unica coisa que a
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crianga teve interesse em explorar foram os jogos. Mostrando assim, que sua atividade principal
estava relacionada a ludicidade.

5 CONCLUSAO

Os artefatos tecnoldgicos estdo muito presentes em nosso dia a dia e a cada vez mais
invadem a rotina das criancas. Por esta razdo, esta pesquisa teve como objetivo principal analisar
como se dava a interacao de uma crianca em processo de alfabetizacdo, com seis anos de idade e
gue nunca antes teve contato com os recursos tecnoldgicos computador e tablet.

Para atingir nosso objetivo, durante quatro dias, fizeram-se observacdes da interacdo da
crianga com esses recursos. Além das observagdes, foram feitas algumas perguntas para a crianga
sobre estes artefatos, com o objetivo de compreender qual era as suas concepgdes acerca destas
tecnologias.

Diante da avaliagdao dos dados coletados por meio das observagdes e das entrevistas para
alcangar a resposta sobre o problema proposto nesta pesquisa: “como uma crianga nao
alfabetizada que nunca teve contato com os artefatos tecnolégicos computador e tablet interage
com estes recursos e quais sdo as suas concepgoes acerca destes recursos?” chegou-se a seguinte
conclusdo: que mesmo sem fazer uso dos artefatos tecnoldgicos computador e tablet a crianca ja
tinha conhecimentos prévios sobre a usabilidade destes recursos.

Isso pode ser percebido no primeiro dia de uso do computador, uma vez que sua reacao
inicial foi a de fazer uso do teclado, o que significa que ela ja tinha certa apropriacao tecnolégica
do computador, por ter visto alguém fazendo uso desse aparelho em algum momento. Outro
indicio de que a crianga ja possuia certa concepcao formada sobre esses recursos tecnoldgicos
aparece quando é questionada sobre o uso desses artefatos. Ela diz que o computador serve para
“mexer e jogar”; enquanto que o tablet serve para “tirar e ver fotos”. Isso sé reafirma o nosso
entendimento de que em algum momento da sua vida, a crianca pode ter visto alguém utilizando
algum desses recursos.

A crianca também tinha suas concepgdes formadas sobre a televisao e o livro. Ela deixou
claro que a televisdo servia para assistir e o livro para estudar e fazer tarefa. Para ela, o tablet nao
era um computador. Ao ser questionada sobre o porqué do tablet ndo ser um computador ela ndo
soube responder. Ademais, para ela esses recursos serviam apenas como entretenimento, pois
durante os quatro dias de observacdo, ela s6 se interessou pelos jogos. Foram eles, portanto, os
Unicos recursos que a crianca teve o interesse de interagir. E importante ressaltar que a crianca ja
tinha tido contato com alguns jogos digitais antes, em um determinado momento ela diz que ja fez
uso de jogos no celular de sua mae.

Diante dessas informacdes e embasados na perspectiva de Vygotsky sobre cultura percebe-
se que a criancga ja se apropriou e internalizou alguns conhecimentos sobre a “cultura digital”;
afinal, essa crianca se encontra em um meio social no qual o uso de artefatos tecnoldgicos sao cada
vez maiores.

Espera-se que esse estudo possa contribuir para a discussdo da importancia dos recursos
tecnolégicos, em especial o computador e o tablet na rotina da crianca e por isso buscou-se
compreender sua interacdo com esses equipamentos. Pretende-se, pois, com esta pesquisa, indicar
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novos caminhos no processo de reflexdo de certas especificidades a respeito da problematica
interagdo —crianga — computador e tablet, a partir de observa¢des de uma crianga. E, que o referido
estudo suscite em contribui¢des sobre a importancia dos recursos tecnolégicos na vida escolar e
social da crianga.
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