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RESUMO

O objetivo de pesquisa consiste em identificar as estratégias de comunicacédo e
mediagcdo entre a crianga da primeira infancia e a informagdo digital no ambito
escolar infantil. Para que o mesmo fosse atingido na fase de pré-teste utilizou-se de
observacgfes assistematicas de aulas no laboratério de informética no Colégio Santa
Maria situado na cidade satélite de Santa Maria Distrito Federal, por dois dias
durante trés semanas no final do més de maio e inicio de junho de 2014, com intuito
de testar o método e valida-lo para coleta definitiva. Nesta etapa foram observadas
turmas de educacao infantil com criangas entre trés e cinco anos de idade. Como
resultado preliminar notou-se algumas rea¢des emocionais por parte das criancas na
interacdo com 0s jogos e entre elas. Observaram-se, também, alunos entre quatro e
cinco anos da educacao infantii do Colégio La Salle de Brasilia durante duas
segundas-feiras do més de setembro. Neste as criancas utilizam jogos do smartkids
selecionados pelo professor com proposito de aprenderem a formar palavras
associadas com as figuras correspondentes e as pronuncias reforcando as aulas de
portugués, no caso ou outros jogos quando a intencdo de reforcar outra disciplina.
Apés a realizacdo da atividade selecionada os alunos puderam jogar no site de
jogos friv, porém com restricbes ha alguns jogos. Em maio de 2015 realizou-se a
coleta final no Colégio La Salle de Brasilia em uma turma de infantil IV. Em todas as
observacdes as criancas interagem, hora com a “informacgao digital”’, entre elas e o
professor. Percebeu-se que as principais estratégias de comunicacdo e mediacdo da
informacé&o utilizadas séo a disponibilizacdo de videos, jogos e demais informacdes
digitais ludicas.

Palavras-chaves: Comunicacdo e mediacdo da Informacdo. Criangca da primeira
infancia. Informacao digital. Educacao infantil. Jogos.



ABSTRACT

The research goal is to identify how the communication and mediation strategies
between a child early childhood and digital information no infant school scope. So
that it was reached in the pretest phase was used to unsystematic notes not
computer lab classes without college located in Santa Maria city satellite Santa Maria
Federal District, in two days during three weeks of may no definitive month home and
june 2014, with the purpose of test method and validates it final paragraph collection.
At this stage were observed childhood education classes with children between three
and five years of age. as preliminary result was noted some emotional reactions by
children in interaction with and between games them. They observed, also, students
between four and five years of early childhood education from La Salle College of
Brasilia, two mondays for month september. This how children use selected
SmartKids hair teacher games with purpose to learn one forming words associated
with figures such as correspondents and as reinforcing pronunciations portuguese
classes, not if or other games when an intention to strengthen another discipline.
After a realization of selected os activity students could play any site friv games, but
with no restrictions some games. In may 2015 we held a final at La Salle College of
Brasilia in a group of children infant IV. In all comments as children interact, time with
one teacher and "digital information"” between them. He was noticed que main
strategies of communication and mediation of information used are the availability of
videos, games and other recreational digital information.

Keywords: Communication and mediation of information. Early childhood child.
Digital information. Childhood education. Games.
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1 INTRODUCAO

O progresso cientifico trouxe consideraveis mudancas nos meios de
comunicacdo com a insercao de diversos aparelhos tecnolégicos, atingindo quase
todos os setores da sociedade. Por exemplo, na medicina, com aparelhagem
especifica de alta precisdo para realizagdo de cirurgias imaginaveis ou com alto grau
de complexidade causada por uso de métodos e instrumentos nos procedimentos
invasivos; no processo eleitoral; na educacao gracas aos variados recursos criados
e disponibilizados nas aulas; nos meios e formas de comunicagao, principalmente.

A informagdo se torna disponivel, devido a facilidade de ter contato com
aparatos tecnolégicos como smartphones, tablets, notebooks, netbooks, ultrabooks,
leitores de e-books, videogames, televisor digital dentre outros e ha ainda, a
disponibilizacdo de terminais digitais em bibliotecas publicas e escolas o que
possibilita a acessibilidade democrética da informacéao.

As criancas da primeira infancia acessam em casa e ou na escola
informacdes digitais como jogos, musica, videos, filmes, aplicativos dentre outras.
Diante deste cenario é relevante estuda-las como usuérias de informacao.

Em entrevista', o escritor e educador Rubem Alves (2012) contesta o modelo
tradicional de educacgéao e um dos trechos alerta para a necessidade dos professores
aprenderem a ouvir as interrogacdes das criancas. Por que ndo ouvi-las? Estuda-
las como usuarias de informacdo? Ver como ocorre a comunicacdo e mediacdo da
informacdo no contexto infantil? Na literatura em Ciéncia da Informacéo (Cl), ha
poucos trabalhos relacionados aos estudos de usuarios infantis e ao uso de
informacdes pelas criancas, assim como necessidade informacional e competéncia e
comportamento informacional sobre os pequenos.

Instituicdes de ensino particulares e publicas estdo preocupadas com a
mudanca na forma atual de educar e 0 novo contexto digital vivido pelas criangas,
essas escolas agregam instrumentos digitais e consequentemente a informacao
digital, como jogos, historias, fabulas e outros, na internet considerando-0s recursos
pedagogicos. Porém, as criangcas estabelecem maior contato com Tecnologia da

Informacao e Comunicacao (TIC) em casa jogando, vendo filmes, ouvindo musica. A

! Entrevista concedida em 12 de agosto de 2012 ao Globo News Dossié. Disponivel em:
<http://gl.globo.com/globo-news/jornal-globo-news/videos/t/todos-os-videos/v/v/2107811/ >. Acesso
em: 10 julho de 2014.



http://g1.globo.com/globo-news/jornal-globo-news/videos/t/todos-os-videos/v/v/2107811/
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pesquisa TIC Domicilios realizada pelo Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl.br)
aponta o crescimento do uso das TICs desde 2005 nas residéncias do pais. J& no
TIC Criancas 2010, também realizada pelo CGl.br, sugere a imerséo das tecnologias
entre as criancas. A porcentagem de criancas que acessam 0 computador
correspondeu a 51% das respostas dadas pelos usuarios infantis (conferir figura 1),
porém, 27% delas afirmaram que usam internet. Um ndmero significativo de criangas
estudadas acessa a internet de casa (verificar figura 2) e 20% (ver figura 3)
aprendem utilizar as TIC’s sozinhas. Existem alguns sites com jogos/atividades
educativas disponiveis, como o smartkids® racha cuca® escola games® jogos
educativos nova escola®, dentre outros. O estudo indica que 90% das criancas,
quando estdo no computador/internet, jogam online e 34% assistem videos,
animacdes de desenhos e filmes infantis (COMITE GESTOR DA INTERNET NO
BRASIL, 2012).

Figura 1 Proporcéo de criancas que utilizam computador disponibilizado pelo TIC Criangas 2010.

Fonte: COMITE GESTOR DA INTERNET NO BRASIL, TIC Criangas 2010.

Os numeros apontados pelas pesquisas do CGl.br de acesso as TIC'’s pelas
criancas mostram uma demanda real de compreensdao do fenémeno. O

desenvolvimento desta pesquisa parte do entendimento da realidade mencionada.

2 Disponivel em: http://www.smartkids.com.br/

® Disponivel em: http://rachacuca.com.br/

* Disponivel em: http://www.escolagames.com.br/

° Disponivel em: http://revistaescola.abril.com.br/jogos/


http://www.smartkids.com.br/
http://www.smartkids.com.br/
http://rachacuca.com.br/
http://rachacuca.com.br/
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Figura 2 Local de uso individual da internet e local mais frequente (%)

Fonte: COMITE GESTOR DA INTERNET NO BRASIL, TIC Criangas 2010

Figura 3 Modos de obtenc¢éo das habilidades para uso das TIC

Fonte: COMITE GESTOR DA INTERNET NO BRASIL, TIC Criangas 2010

No decorrer da pesquisa sdo apresentados temas relacionados ao uso de
informacao digital pela crianga da primeira infancia e alguns dados levantados
durante curto periodo de tempo em campo. Para construcao da revisdo de literatura
ponderou-se em textos das &reas de ciéncia da informagédo, educagéo, psicologia e

tecnologia da informacéao.
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Para o pré-teste considerou-se trabalhos elaborados por Rodrigues em 2012
e 2013 pertinentes ao tema de pesquisa, além de observacdes em mais duas

instituicdes de ensino que oferecem educacao infantil.

1.1 JUSTIFICATIVA

Nas ultimas décadas a internet proporcionou transformagfes no modo de
comunicacao dos individuos propiciando varias mudancas na sociedade.

As criancas hoje nascem imersas no mundo tecnoldgico. Pesquisas sobre a
utilizacdo de Tecnologia da Informacdo e Comunicacao (TIC) no pais sao realizadas,
o TIC Criancas. Em 2010 o Centro de Estudos sobre as Tecnologias da Informacgéao
e da Comunicacdo (Cetic.br), por meio do Comité Gestor da Internet no Brasil
(CGl.br), inicia as pesquisas sobre criangcas nascidas no periodo de 2001 e 2005.
Em 2013 o TIC Criancas foi incorporado ao escopo do TIC Domicilios. Entretanto, os
dados distintos relativos a faixa etaria dos 5 aos 9 apés o TIC Criangas 2010 néo
foram publicados na edi¢do do TIC Domicilios em 2013.

Profissionais da area de tecnologia de informacéo estdo preocupados com as
interfaces infantis, porém, para fins comerciais. Jakob Nielsen (2010), um dos
principais especialistas em usabilidade na web, no relatério do estudo intitulado
“Usability of websites for children” com criangas entre trés e doze anos, afirma que
esses usuarios estao precocemente expostos as midias e a internet. O autor aborda
alguns pontos a serem considerados no ambiente digital voltado para criancas,
como o fato dessas utilizarem o mesmo método de navegacdo. Ou seja, caso a
interface do site de um jogo mesmo seja dificil de acessar a crianca provavelmente
nao retornara ao jogo ou site.

Estudos do comportamento de usuarios, assim como a necessidade
informacional e usos, sdo categorias de estudo da Cl apontadas por Borko (1968).
Estudar o comportamento, uso e a interacdo decorrente do processo de utilizagao
das TIC’s, assim como identificar as estratégias de comunicagdo da informagao
utilizadas na escola para e pelas criancas é imprescindivel na ciéncia da informacéao,
pois, utilizam e recebem diversos tipos de informacdes.

Le Coadic (2004, p.5) versa sobre o conceito de informacdo e documento

sendo conhecimento registrado em diversos suportes. Baseando-se nisso, a crianga
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utiliza diversos tipos de informagcdo em variados suportes, grande parte no formato
digital.

No entanto, o trabalho aqui proposto ndo tem como objetivo emitir opinido a
respeito das consequéncias do uso de aparelhos tecnoldgicos pelas criancas da
primeira infancia. Por considerar que deveria haver estudo aprofundado e por
periodo de tempo maior para verificar seriamente esse tema. Esta pesquisa
pressupfe a utilizacdo de instrumentos tecnoldgicos para acessarem informacgao
digital na escola e considera as criangas como usuarias e receptoras potenciais de
informac&o.

De acordo com Piaget (1999), as experiéncias decorrentes da interacao da
crianca com o meio influenciam de modo significante o seu desenvolvimento.
Quando a crianga joga, escuta musica, assiste filme, “l&€” um livro, faz uso da
informagéo. E durante esse uso ocorre a comunicagcdo e mediacdo da informacao.
Logo a relevancia em saber: Quais as estratégias de comunicacao e mediacéo entre

a crianca da primeira infancia e a informacéo digital no ambito escolar?

1.20BJETIVOS

Nesse sentido o objetivo geral do presente relato é identificar estratégias de
comunicacdo e mediacao entre a crianca da primeira infancia e a informacgéao digital
na educacao infantil.

S&o objetivos especificos (OE):

OE1: Caracterizar a informagao digital para as criangcas da primeira infancia no
ambiente escolar.

OE2: Descrever a interacdo das criancas com a informacéo digital no contexto
escolar e as estratégias de comunicacdo e mediacdo da informacdo entre as
criangas da primeira infancia e a informacéo digital.

OE3: Propor modelo de estratégia de comunicacao e mediacdo da informacao entre

as criancas da primeira infancia e a informacéo digital.
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2 REVISAO DE LITERATURA

A revisdo de literatura pretende, por meio de pesquisa bibliografica, reunir
referéncias relacionadas ao assunto de pesquisa. Primeiramente, abordou a
comunicacdo e mediacao da informacédo, assim como suas estratégias considerando
a crianca da primeira infancia como protagonista. Em seguida, um tépico geral sobre
infancia, crianca, educacéo e tecnologia. Logo apds, é apresentada a informacao

digital na educacéao infantil e, na sequéncia a interacdo humano computador.

2.1 INFANCIA, CRIANCA, EDUCACAO E TECNOLOGIA

As diretrizes curriculares nacionais para educacéao infantil trazem a seguinte
definicdo para o termo crianca:

sujeito historico e de direitos que, nas interagBes, relacdes e praticas

cotidianas que vivencia, constréi sua identidade pessoal e coletiva, brinca,

imagina, fantasia, deseja, aprende, observa, experimenta, narra, questiona

e constr@i sentidos sobre a natureza e a sociedade, produzindo cultura.
(MINISTERIO DA EDUCAGCAO E CULTURA, 2010)

Para compreender melhor a evolucdo da crianca na sociedade, € necessario
entender a visdo em diferentes momentos histéricos sobre este pequeno individuo.

Na era medieval, enxergava-se a crianca de outra maneira, como mini
adultos, segundo Ariés (2006, p.17). Por meio de imagens e relatos da época, o
autor investigou como 0s pequenos eram expostos e retratados nas pinturas. Antes
da Idade Média ndo se constatou indicios de infancia. Observou-se nas fotografias
como as criangas eram descritas, suas roupas, se estavam acompanhadas com sua
familia ou com outros adultos, porém sempre representando atividade adulta.

A partir do século XVIII, a crianga deixa de ser vista como adulto. A sociedade
passa compreender a distingdo e as peculiaridades entre criancas e adultos,
originando o sentimento de infancia.

O termo infancia tem origem da palavra infantia, significa “dificuldade ou
incapacidade de falar; crianca (individuo na infancia, criacdo) € o que é novo. A
infancia é simbolo de simplicidade natural, de espontaneidade” (FRIEDMANN, 2005,
p.17).
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A medida que ocorrem transformacgdes na visdo da sociedade sobre infancia

e crianga, notam-se mudancas na educacdo de modo geral. Na educacédo, por

exemplo, quando se cria a educacéo infantil consideram os periodos pertinentes a

cada fase vivida pela crianca. Pensadores e filosofos ao longo da historia

contribuiram para que se conhecesse a atual visdo de infancia, educacédo e

sociedade. A seguir (quadro 1) alguns deles e seus principais legados:

Quadro 1 Pensadores e suas contribui¢cdes educacéo, sociedade e concepcao da infancia (LAGAR,

etal., 2012)

Nome Periodo

Legado para Educacédo/Sociedade

Socrates (469-399 a.C.)

Estimulo das ideias, impulsionando a
busca pela verdade, pensamento interior

Plat&o (427-347 a.C.)

Desenvolveu sistema educacional e
incluiu ética e politica. Educacao vista
como papel imprescindivel na
reorganizacao da sociedade.

Aristoteles (382-322 a. C.)

Argumentava que a responsabilidade da
educacdo €é do Estado. Defendia
aprendizagem

Comeénio (1562-1670)

Defendeu o ensino de tudo para todos e
foi o primeiro a considerar a inteligéncia
e 0 sentimento da crianca. Preconizava
aplicacdo de métodos que despertasse
o0 interesse do estudante.

John Locke (1632-1704)

Pregava que o professor deveria
preencher o cérebro das criangas com
informacgdes e vivéncias. “O aprendizado
de fora para dentro”, porém considerava
a individualidade na capacidade do
entendimento.

Johann H. Pestalozzi (1746-1827)

Aprendizagem autbnoma despertada
pela crianca por meio dos seus
sentimentos. O objetivo do ensino era o
auxiliar a crianga no desenvolvimento de
suas habilidades naturais e inatas.

Friedrich Froebel (1782-1852)

Criou o jardim infancia. Considerava a
infancia como parte da vida importante
para formacdo do adulto. Precursor da
ideia de que brincar ndo é apenas
diverséo e sim o inicio da aprendizagem
e uma das formas de representar o
mundo real com propésito de entendé-
lo. Acreditava na educacao espontanea.
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Alegava que para maturidade emocional
e intelectual da crianca seria necessario
como recursos a democracia e a
liberdade. Teoria de Dewey tinha como
meta educar a crianca fisico, emocional
e intelectual. Julgava que teoria e pratica
deveriam caminhar juntas. Acreditava
gue trocar ideias, experiéncias sobre
suas vivéncias as criangas teriam um
processo educativo efetivo.

John Dewey (1859-1952)

Considerava o potencial do aluno, na
Maria Montessori (1870-1952) autoeducacao.

Educacao a partir das necessidades das
. criangcas. A escola prepara a crianca
Jean-Ovide Decroly (1871-1932) para o convivio em sociedade.

Idealizou a escola moderna e
Célestin Freinet (1896-1966) democratica. Pregava que o dever da
escolar é formar cidadaos. A
aprendizagem se da por meio de teoria

e pratica.

Fonte: Elaboracgéo propria

A evolucdo nos estudos da area de educacdo e comportamento humano
reflete a mudanca da percepcao da crianca conforme visualizado no quadro 1. A
crianca passa a ser percebida como individuo cheio de peculiaridades inerentes a
sua idade e visdo de mundo. Os estudiosos consideram a “concepc¢ao de crianca
com base na cultura, na histéria e no social (...)" ligado intrinsecamente aos “fatores
desencadeantes [motivagles, trocas, interesses e descobertas quando pelo menos
duas criancas interagem] presentes nas relacdes sociais das criangas” (POZAS,
2011, p. 31). As brincadeiras e os jogos podem ser considerados alguns desses
fatores, “tedricos sdo unanimes ao afirmar que, por meio da brincadeira e do jogo, a
crianga se desenvolve, relaciona-se e constréi seu conhecimento” (POZAS, 2011, p.
31- 32).

Anteriormente ao século XIX a crianca era desvalorizada. Apés Locke, por
volta de 1705, surge a nova concepcao de crianga em que consideram 0S seus
comportamentos naturais e o seu grande potencial interior.

Pozas expde a criacao de Froebel, “Kindergarden”, baseado em brincadeiras

utilizadas como suporte pedagogico. Afirma ainda que “para ele [Froebel], brincar é
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uma atividade inata, e brincadeira € uma acdo metaférica, livre e espontanea da
crianga”, ha consagracdo do “principal meio de educacdo da criangca pequena,
mascarando [...] toda a dimensao cultural e social” (POZAS, 2011, p.34). llustrando
existéncia da valorizacdo e visdo da dimensédo ludica inerente a crianca e como
fonte de aprendizagem.

A crianga cresce interagindo com o mundo acumulando experiéncias e, aos
poucos, moldam sua personalidade, seu conhecimento e inteligéncia. O adulto é o
resultado desta equacdo entre acumulo de experiéncias e interacdes vivenciadas
desde inicio até o final de sua vida.

Para se entender melhor a crianca, € relevante explanar como se d4 o
desenvolvimento cognitivo e emocional.

Quando a crianca nasce, seu sistema nervoso passa apresentar um
crescimento exponencial das redes neurais que torna possivel aprender a andar,
falar e guardar memorias. Entre os 3 e 6 anos essas redes crescem mais, se
tornando possivel o planejamento de raciocinio (MYERS, 2014).

Jean William Fritz Piaget (1896-1980) se consagrou devido aos estudos sobre
desenvolvimento da inteligéncia humana. Piaget estudou os proprios filhos com
intuito de compreender a evolucdo do conhecimento humano (WADSWORTH,
1995).

Piaget divide a constru¢cdo do conhecimento humano em quatro estagios,

conforme quadro 2.
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Quadro 2 Estagios do desenvolvimento cognitivo de acordo com Piaget

Faixa etéria Descricdo do estagio Fendmenos do
desenvolvimento
Nascimento até 2  Sensério-motor (vivéncia Permanéncia no objeto;

anos do mundo por meio das ansiedade diante do
acoes e sentidos) desconhecido.
De 2 aos 6 anos Pré-Operacional Brincadeiras de faz de conta e

(representacdo das coisas  egocentrismo.
com imagens e palavras;
usa a intuicéo).

De 7 aos 11 anos  Operacional concreto Transformacfes matematicas
(pensamento logico sobre
eventos concretos;
entende analogias
concretas e efetua
operacdes aritméticas.)
Por volta dos 12
anos Légica abstrata; potencial para

Raciocinio abstrato raciocinio moral.

Fonte: Myers, (2014, p. 137)

Importante salientar que nos estagios ou estadios elencados por Piaget, as
idades séo utilizadas como referéncia, nada impede que uma crianca de 7 anos, por
exemplo, esteja no pré-operacional e uma de 6 esteja no operacional concreto.

O primeiro estagio definido por Piaget é o sensdério-motor — compreende
criancas desde o nascimento até aproximadamente dois anos — caracteriza-se pela
assimilacdo motora, reflexos e inicio das emocoées, prioriza as acbes e percepcoes.
Nesse periodo, a crianca se torna apta de utilizar o que a literatura chama de
inteligéncia pratica ou sensorio motor. Os pequenos sao capazes de realizar e
aprender novas habilidades como andar e sentar. No decorrer desse periodo, a
crianca comeca a se diferenciar do mundo, pois anteriormente, o que tinha
significado para ela era o seu corpo. Essa diferenciacdo ou percepg¢do ocorre no
lado afetivo. Quando ocorrem os primeiros sentimentos, como medo (BOCK, et al,
2008; MYERS, 2014).

O segundo é o estagio pré-operacional, no qual estdo inseridas criangas entre

2 e 7 anos. Fase dominada pelo egocentrismo, maior desenvolvimento da linguagem
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e 0 simbolismo. Nessa etapa acontece também o aparecimento da representacéo,
marcando o término do estagio sensério motor. Ocorre a mudanca do estagio
sensoério-motor, em que havia o predominio da inteligéncia motora, para o0 pensar
devido a socializacéo e a utilizacao da linguagem pelas criancas.

A utlizagdo da linguagem resulta na aceleragdo do desenvolvimento do
pensamento e suas consequéncias mais evidentes, de acordo com Bock et. al.
(2008), € a interacdo e a comunicacgao entre os seres humanos.

Piaget, de acordo com Wadsworth (1995), elenca, respectivamente, as formas
de representacdo como ocorrem na crianga, sao eles: imitacado diferida, jogo
simbdlico, desenho, imagem mental e como exposto anteriormente a linguagem
falada.

A imitacao diferida consiste em imitar objetos e eventos vividos ha um tempo
com pessoas proximas da crianca. A imitacao diferida é relevante, pois mostra que a
crianca desenvolveu a capacidade de recordar o comportamento imitado.

O jogo simbodlico é a construcdo de simbolos que representam algo. E um
jogo de faz de conta. A finalidade do jogo simbdlico € transformar o objeto real em
um desejado. Por exemplo, quando um garoto usa uma caixa como carrinho.

Quanto ao desenho, comecam a desenhar, ndo possuem a intengcdo de
representar algo. Porém, alguns desenhos podem parecer com alguma forma. No
decorrer do periodo pré-operacional as criangas passam a representar coisas com
seus desenhos.

As imagens mentais sao representacdes internas de momentos vivenciados
pelos pequenos, embora ndo sejam tao fieis a realidade.

Aproximadamente com 2 anos, a crianca comeca a falar uma palavra. Logo
apos, ela expande sua capacidade verbal e, quando alcanca os quatro anos, possui
dominio maior da linguagem, considerando algumas regras gramaticais simples e
entende o que escuta (WADSWORTH, 1995).

O terceiro estagio proposto por Piaget denomina-se operatério completo ou
concreto, compreendido por criangas entre 7 a 11 anos. Destaca-se pela capacidade
das criancas relacionarem e atribuirem valores, interagindo com objetos e situagcdes
reais. Bock et al. (2008) elenca atividades que a crianca pode executar a nivel de
pensamento. S&o elas: “estabelecer corretamente as relagfes de causa e efeito e de
meio e fim; sequenciar ideias ou eventos; trabalhar com ideias sob dois pontos de

vista, simultaneamente”.
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O quarto estagio é denominado por Piaget de operatério formal ou operacdes
formais. Abarca adolescéncia que acontece aproximadamente com 11 ou 12 anos
em diante. Apresentacdo do pensamento hipotético, capacidade de tirar suas
préprias conclusoes.

Outro tedrico relevante quando o assunto é desenvolvimento cognitivo
humano é Lev Semenovitch Vygotsky (1896-1934). Consagrou-se por estudar as
interacbes sociais vividas pelas criancas e as suas influéncias no seu
desenvolvimento intelectual.

Vygotsky considera o pensamento da crianga autbnomo e capaz de associar
suas ac¢les a representacdo do mundo, considerando o aspecto cultural. Na escola,
por exemplo, vivenciam o ensino-aprendizagem em que se percebe claramente a
interacdo entre os elementos envolvidos neste processo.

A capacidade da crianca em resolver problemas e criar inUmeras
possibilidades a partir desta resolu¢cdo com ajuda de outras pessoas é chamada de
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). Vygotsky (1998, p. 112) expde a seguinte
definicdo para ZDP

a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solu¢do independente de problemas, e o nivel
de desenvolvimento potencial, determinado através da solucdo de

problemas sob a orientacdo de um adulto ou em colaboracio com
companheiros mais capazes.

No ambito escolar, o professor favorece a aprendizagem e atua como
mediador entre a crianca e o mundo.

Apés o advento do computador e a internet, o professor conta com mais
ferramentas e possibilidades para realizar essa mediacdo. Além disso, os alunos
chegam a escola com alguma base tecnolégica, sociolégica e cultural.

Ao longo de décadas, com o0 progresso tecnoldgico, surgiram varias
nomenclaturas para designar as geracbes de criancas e jovens da época
correspondente. Classificacfes de geracoes digitais, conforme descritas por Gabriel
(2013, p. 85-95) sdo: Baby boomers (nascidos entre 1946 e 1964); Geragdo X
(nascidos entre 1960 e 1980); Geracdo Y, Millennials, Generation Next e Echo
Boormes (nascidos entre 1980 e 2000), Geragao Z, iGeneration, Net Generation e

Nativos digitais (nascidos apd0s 2000) e ainda a Geracdo Polegar (Thumb
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Generation) definida por Howard Rheingold em 2003, se referindo ao modo dos
jovens digitarem mensagens no celular utilizando apenas os polegares.

A expressdo cunhada por Prensky (2001) “nativo digital” causa algumas
interpretacdes equivocadas, devido a consideracdo de que o nativo digital domina
todos os aparatos tecnoldgicos ou ainda assuntos correlatos. Nativo digital &€ aquele
gue nasce imerso a tecnologia, porém nao significa que sdo experts e utilizam todas
as tecnologias disponibilizadas a eles. Ha os que tém aversdo e dificuldade ao
utilizarem aparatos tecnologicos. A despeito do emprego da expressao, Prensky em

sua pagina na internet® elucida que:

0s nativos digitais / imigrantes digitais € uma metafora, é a forma abreviada
de expressar que muitas das atitudes formadas por aqueles que cresceram
no antigo, choque cultural pré-digital com os dos nativos, cujas atitudes
foram formados na nova cultura, arte digital isto € independente do que
cada um pode "saber" sobre como funciona a tecnologia digital de.
(PRENSKY, 2001)

Entretanto, as expressdes nativos e imigrantes digitais ndo sdo sobre o que
as pessoas sabem, ou podem fazer com a tecnologia. Todo mundo tem que
aprender de uma forma ou de outra. E mais sobre a cultura e atitudes dessas
geracoes.

E notério que toda essa evolucdo da percepcdo do que é infancia, as
transformacdes das geracdes high tech trouxeram grandes mudangas no modo de

ensinar, aprender e de perceber a sociedade.

2.2 COMUNICACAO E MEDIACAO DA INFORMAGAO E A CRIANCA DA
PRIMEIRA INFANCIA

Comunicar-se € o ato essencial entre individuos para conviverem em
sociedade. Por meio da comunicacdo, transmitem seus pensamentos, desejos,
trocam experiéncias, ha interacdo entre os elementos envolvidos. Pode ser
entendida ainda como “processo de criacdo de significados entre duas ou mais
pessoas” (TUBBS, MOSS, 2003, traducdo do autor).

Existem diversas formas de comunicacdo. Berlo (2003, p.2-3) aponta varias

delas como: a comunicagdo escrita; ilustrada; falada; por gesto; em grupo; em

® http://marcprensky.com/digital-native/
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massa; por agao; consigo; impressa; quimica; tato; simbolo; por sons; por cultura
material; por figuras e pelas artes.
Para ilustrar os processos de comunicacao, existem alguns modelos classicos
como os de Lasswell (1948), Shannon (1949), Ruesch e Bateson (1951), Osgood e
Schramm (1954), Berlo (1960), Dance (1967), Tubbs (2003). Cada autor apresentou
seu modelo em contextos e em épocas diferentes (ver figuras 4,5,6,7,8,9 e 10).
Modelo de Lasswell (1948) consiste em responder as cinco questdes para

delinear a comunicacao de acordo com a figura 4.

Figura 4 Modelo de Lasswell.

=8 e e e =

Fonte: MCQUAIL, D. ; WINDAHL, (1993). llustracéo prépria.

O modelo de Shannon e Weaver (1949) (ver figura 5) considera como
elementos de comunicacdo o emissor, mensagem, canal ou meio e o receptor. Os
quatro elementos elencados por Shannon poderiam sofrer interferéncia na
transmissdo da mensagem, que seria a fonte de ruido. Uma caracteristica relevante
desse modelo é a falta de interacdo entre os envolvidos. A comunicagdo ocorre por

meio da interacdo entre os envolvidos.

Figura 5 Modelo de Shannon e Weaver (1949).

Mensagem Sinal Sinal recebido Mensagem

Fonte de | Transmissor | _ | Receptor L Destino

Informacao

Fonte: MCQUAIL, D., WINDAHL, (1993).
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O modelo funcional (conferir figura 6), desenvolvido por Jurgen Ruesch e

Gregory Bateson pontua que a informacdo age diretamente nas pessoas. O

processo acontece em quatro niveis, a saber:

Recebendo a mensagem,

canalizando, enviando e avaliando a informacéo. A respeito, Mendonga afirma que

a estrutura mantem em seu primeiro nivel, o processo interpessoal; no
segundo, os focos de troca de experiéncias entre dois participantes do
processo (0s quais entendemos como emissor e receptor); elementos de
interacdo entre muitas pessoas no nivel trés; e ao nivel quatro, o processo
cultural em larga escala de troca entre os individuos. Esse exemplo ndo da
fim a todos os comportamentos comunicativos, porque 0O Pprocesso,
aparentemente, se fecha em um ciclo onde as trocas de informacédo e
conhecimento ndo extrapolam os limites. Em nosso entendimento, esse
movimento limita a extensividade comunicacional, mas a figura a seguir
ilustra como se da o processo no contexto social da comunicacao.

(MENDONCA, 2007, p.22)

Figura 6 Modelo Funcional de Ruesch e Bateson (1951).

FUNCTIONAL MODEL

Fonte: MENDONCA, 2007.

Traducgéo legenda:
E: Avaliagcédo

S: Transmissao

C: Canalizagéo

R: Receber

Individuo

O modelo de Osgood e Schramm (1954), ver figura 7, seria 0 avanco do

modelo de Shannon e Weaver, considerando a comunicagcdo CoOmo um processo

ciclico e acrescenta a fase de retroalimentacao.



Figura 7 Modelo Circular de Osgood e Shramm (1954).

Mensagem

Codificador

e ————

Interpretador
e e

Decodificador

Decodificador

e ———

Interpretador
e e — Sy
Codificador

Fonte: MCQUAIL, D.; WINDAHL, S., 1993.
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David K. Berlo dar por certo que comunicagao € “o processo através do qual

um individuo suscita uma resposta num outro individuo, ou seja, dirige um estimulo

que visa favorecer uma alteragcao no receptor por forma a suscitar uma resposta”.

No modelo criado por Berlo (verificar figura 8) apresenta-se os elementos da

comunicacéo interagindo entre si e influenciando uns aos outros.

Figura 8 Modelo de comunicacéo de Berlo (1960).

La accion comunicativa segun Berlo
SOQURCE MESSAGE CHANNEL RECEIVER

S BB MBS C 1E R

CANAL RECEPTOR

Técnicas de
comunicacion

Técnicas de
comunicacion

Conocimiento

Conocimiento

Sistema social Sistema social

Cultura
Actitudes

Cultura
Actitudes

Fonte: MENDONCA, 2007.
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Outro modelo classico de comunicacdo € o de Dance (figura 9), baseado no
modelo circular de Osgood e Shramm. Dance considerava a instabilidade dos
elementos envolvidos no processo de comunicacao e insere a variavel tempo. Cada
interacdo nado se repete e ocorre em periodos diferentes. Do mesmo modo ocorrem
com as experiéncias vividas pelos individuos desde o inicio até o fim da vida. Por
mais que uma experiéncia se repita, tera algo de diferente da anterior.
Analogamente, a interacdo ocorrida entre uma criangca € 0 ambiente contribui para

sua formacao, como propde Piaget.

Figura 9 Modelo helicoidal de Dance (1967).

Fonte: CEBALLOS, 2014.

Tubbs apresentou em seu modelo de comunicagdo elementos que néo
existiam nos modelos anteriores. O modelo de comunicacdo de Tubbs (verificar
figura 8) possui também natureza ciclica e mostra a presenca fatores que interveem
na interpretacdo da mensagem como interferéncias, feedback e filtros individuais
(fisicos e/ou psicolégicos).
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Figura 10 Modelo de Tubbs (2003)

Interferéncia
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Interferéncia

Fonte: MIRANDA, MENDONCA, 2006.

Apesar das divergéncias entre tempo, € possivel perceber que o modelo de
Dance se assemelha com a ideia de desenvolvimento cognitivo infantil proposta por
Jean Piaget (conferir figura 11).

Para relacionar os modelos de comunicacdo a crianca se faz relevante
abordar como acontece o desenvolvimento da comunicagao infantil.

A comunicacao infantil ocorre quando a crianca ainda se encontra no Utero da
mae, quando se movimenta a medida em que a futura mae conversa com o feto. O
desenvolvimento da comunicacéo infantil acontece apds o nascimento, quando o
bebé chora a equipe médica entende que a priori esta tudo bem.

No decorrer do seu desenvolvimento, a crianca, interage com todos e tudo ao
seu redor absorvendo o que a interacdo com meio pode proporciona-la. O choro € a
sua principal forma de comunicacdo e de sobrevivéncia até entdo, chora por dor,
fome, sono e manhas. Em determinado momento ela percebe que se chorar mais
alto a mae atendera o seu desejo mais rapido. Posteriormente, a crianca, aponta o

gue deseja a chamada comunicacéo néo verbal. Mousinho (2008) salienta que:

desde muito cedo j4 pode ser observada, como as variagdes do tbnus
(contracdo/descontracdo muscular) entre a mée e o bebé, o olho no olho, as
expressoes faciais. O apontar por volta dos 11 meses é um marco, podendo
inicialmente ter a intencéo apenas de "mandar" (apontar para algo que quer)
e depois pode ter a intencdo de compartilhar a atencdo com alguém
(apontar para que outra pessoa possa acompanhar aquele momento)
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De acordo com a divisdo de Piaget citada por Seber (1991), a crianca entre o
nascimento aos dois anos se encontra no periodo sensoério motor. Neste, a crianga
inicia os “primeiros esquemas vocais”. Cada constru¢cao de som ira se fortalecer a
medida que a crianga o faz funcionar. Quando houver coordenacéo entre audicdo e
fonacao (producéo fisiologica da voz), ou seja, quando ela passar a reproduzir o que
ouvir. Esta combinagdo promove uma organizacao que interfere no reconhecimento
do som e na sua producdo do mesmo pela crianga. Em consequéncia, quando ela
escuta um “esquema vocal” que ja tenha construido e por essa se sua referéncia a
crianga |lhe atribui significado. O som também ¢é assimilado pela audi¢éo e viséo, “a
criangca comeca a querer ver o que acabou de ouvir, ou seja, antecipa a existéncia
de uma fonte sonora quando ocorre um som qualquer” (SEBER, 1991).

Por volta dos cinco meses, 0s pequenos comecam a balbuciar. A familia
atribui significados aos sons que até entdo eram sem sentidos para crianca. A soma
de todas essas experiéncias relacionadas a comunicacao faz a criangca no decorrer
do seu desenvolvimento se aprimorar cada vez mais. Apds os dois anos ela sera
capaz de desenvolver uma conversa (MOUSINHO, 2008).

Pelo modo como as criancas se comunicam, alguns profissionais de
educacédo e saude sdo capazes de diagnosticar certas doencas, como o autismo.

O modelo de comunicagdo que se encaixa na situacdo descrita é o Helicoidal
de Dance. A comunicacdo sdo processos que somados influenciaram a estrutura e o
conteudo da comunicacdo mais na frente. O autor afirma que a comunicacéo é de
natureza dindmica. A comunicacdo possui elementos, relagcbes e ambiente que
continuamente se transformam. O processo de comunicagdo, como todos 0s
processos sociais, contém elementos, relacbes e ambientes que estdo mudando
continuamente. “A hélice descreve diferentes aspectos do processo de mudanca ao
longo do tempo” (DANCE apud MCQUAIL, WINDHAI, 1993). O autor aborda o
seguinte exemplo: “Em uma conversa, o dominio cognitivo é cada vez maior para as
partes ou atores envolvidos”. Partindo desse exemplo a medida que a crianga cresce
interagindo com o mundo e as pessoas, ela aumenta sua capacidade de
comunicacao.

De acordo com as perspectivas da comunicacdo humana, a situacao exposta
se classifica como cultural e social, pois a comunicagcdo das criancas sofre

influéncias ambientais e culturais por toda a existéncia dela.
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Similarmente, Piaget defende que “o conhecimento é construido durante as
interagdes da crianga com o0 mundo” criando o modelo de estruturagéo cognitiva
(conforme figura 11) analogamente ao modelo de comunica¢édo de Dance. Piaget
afirmava que a:

organizacdo progressiva desde o0 seu inicio na crianga recém-nascida,
representando-a por meio de uma espiral com espiras que comegam
diminutas, mas que se alargam em funcdo da subida, ou seja, o

alargamento acompanha os progressos de inteligéncia (SEBER, 1991, p.
14).

Figura 11 Modelo espiral/helicoidal proposto por Piaget

Fonte: (SEBER, 1991, p.15)

O modelo de niveis de estruturacdo cognitiva de Piaget mostra que, por meio
da interacdo crescente entre individuo e realidade, ha o aumento dos niveis da
estrutura cognitiva. Ocorre por continuas transformagfes nas estruturas cognitivas
tendendo ao equilibrio.

A teoria séciointeracionista de Vygotsky (1998) elucida que o desenvolvimento
dos individuos se da pela troca de experiéncias com as pessoas e 0 meio atraves da

interagcdo e mediagéao.
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2.3 MEDIACAO DA INFORMACAO

O vocabulo mediar significa intervir acerca de, logo mediacdo é o ato de
intermediar, de intervencdo. Para a Cl, pode ser entendida como processo de
passagem que abarca o periodo de producdo, disseminagdo, circulacdo e
apoderamento da informacé&o, minimizando a distancia entre o emissor e receptor.

Mediacdo da informacédo é definida inicialmente por Almeida Junior (2009,
p.92): “toda agao de interferéncia — realizada pelo profissional da informacéo -,
consciente ou inconsciente; singular ou plural; individual ou coletiva; que propicia a
apropriagéo de informagédo que satisfaca, plena ou parcialmente, uma necessidade
informacional”. O autor chegou a este conceito por meio de posicionamentos de
profissionais da informacdo, que viam a mediacdo como um tipo de “ponte” que
‘permite a relacdo entre dois pontos que, de alguma forma, estdo impedidos de
interagir por obstaculos e empecilhos” (ALMEIDA JUNIOR, 2009).

Com o uso das TIC’s, o avanco tecnolégico e o uso da internet, a
comunicacdo da informacdo passa a ser instantanea. A internet passa ser
protagonista no processo de mediagédo da informacéo. Os usuarios ndo necessitam
tanto do profissional da informacgao para ter acesso, basta que a interface do sitio
gue esteja a informacdo procurada atenda os critérios basicos de usabilidade.
Porém, sempre haverd um profissional da informacéo na mediacao, seja na fase de
criacao ou alimentacéo, ou ainda na fase final de disponibilizacdo dessa informacéao.
De acordo com Almeida Juanior (2009, p.92-93), ha mediacdo implicita e explicita
cuja as definicoes séo:

mediagdo implicita, ocorre nos espacos dos equipamentos informacionais
em que as acgbes sdo desenvolvidas sem a presenca fisica e imediata dos
usudrios. Nesses espacos, como ja observado, estdo a selegdo, o
armazenamento e o0 processamento da informacdo. A mediacdo explicita,
por seu lado, ocorre nos espacos em que a presenca do usuério é
inevitavel, é condicdo sine qua non para sua existéncia, mesmo que tal
presenca nado seja fisica, como por exemplo, nos acessos a distancia em
gue ndo é solicitada a interferéncia concreta e presencial do profissional da
informacao.

Considerando o ambito de desenvolvimento desta pesquisa e seus
participantes, criancas entre 3 e 5 anos em aulas de informatica, teriamos os dois
tipos de mediacbes. As informacdes acessadas por elas s&o jogos em sua maioria,

desenvolvidos por equipe especializada sem a presenca do usuario e disponibilizada
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em rede, poderia ser exemplo de mediacdo implicita. Ja a mediagcdo explicita seria
em sala de aula o professor, ou o responsavel pelo laboratério como podera ser
verificado na andlise de dados, atuam como mediadores da informacéo,
selecionando e disponibilizando as informacdes digitais aos pequenos de acordo

com sua idade ponderando sobre o contetdo baseado nas diretrizes do MEC.

2.4 ESTRATEGIAS DE COMUNICACAO E MEDIACAO DA INFORMACAO

Quando se pensa em modos diferentes de propiciar aprendizado de novas
competéncias e aquisicdo de conhecimentos que sdo decorrentes de experiéncias
em sala de aula, fala-se de estratégia de ensino. Entdo, estratégia é o plano criado
para alcancar algo ou alguma coisa.

A estratégia de comunicacgéo pode ser definida como método empregado pelo
emissor com o proposito de expor algo com significado. Os recursos estratégicos
“sao caracterizados devido a aplicacdo de mecanismos verbais e ndo verbais na
transmissao informagao longo do processo comunicativo” (FIGUEIREDO, 2003,
p.178).

Toda exposicdo de conteudo feita pelo professor € realizada por modos de
comunicacado, seja oralmente, por textos, imagens ou musicas. O aprender é um
meio de recuperar essas informagoes.

No processo de comunicacdo em sala de aula, o professor € visto como
mediador da informacéo estd entre a informacdo comunicada e o seu destinatario,
os alunos.

A interface no computador pode ser considerada como mediadora de
informacado, porém ela reproduz contetdo criado e selecionado por um individuo.
Logo, h&d mais elementos envolvidos no processo de comunicacdo e mediacao da
informacgéo digital, como programadores, desenvolvedores, diagramadores, web
designers, escritores, pedagogos, professores, dentre outros (ver quadro 3).
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Quadro 3 Relacao ferramentas de comunicacao e elementos envolvidos nesse processo de
mediagdo da informagé&o

Equipe desenvolvedora do jogo;
mediadores (professores, ou outra
Jogos pessoa responsavel em apresentar a
informacéo para crianca ou ainda a
interface); o jogador

Videos Criador do video, mediador, espectador
Atividades em Autor da apresentacdo, mediador, € 0
Power Point usuario

Autores, ilustradores, desenvolvedores,
bibliotecario (trabalha tanto como
mediador como fomentador e
selecionador da biblioteca digital)
mediadores, e leitores.

Fonte: elaboragéo prépria.

Biblioteca de
livros digitais

O planejamento estratégico de como trabalhar conteddos com as criancas

traz melhores resultados para o aprendizado.

2.5 INFORMACAO DIGITAL NAS ESCOLAS DE EDUCACAO INFANTIL

Escopo da ClI, a informagao, pode ser definida como “algo” com significado
(BARRETO, 2001). Outra definicdo para informacdo é a de Yves-Francois Le
Coadic (2004, p. 4-5)

informacdo é um conhecimento inscrito (gravado) sob a forma escrita
(impressa ou numeérica), oral ou audiovisual. A informagdo comporta um
elemento de sentido. E um significado transmitido a um ser consciente por
meio de uma mensagem inscrita em um suporte espacial-temporal:
impresso, sinal elétrico, onda sonora, etc. essa inscri¢cao é feita gragas a um
sistema de signos (a linguagem), signo este que é um elemento da
linguagem que associa um significante a um significado: signo alfabético,
palavra, sinal de pontuacao.

A informagao pode ser descrita, ainda, como dados organizados de modo
compreensivel registrado em papel ou outro meio suscetivel de ser comunicado.
Neste sentido, compreende-se que informacdo digital serd a informacgéo
disponibilizada em suporte digital.

Como seria a informacdo na educacdo infantil? A informacéo para crianca é

aguela que esta disponibilizada em diversos suportes e presente nas atividades em
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sala de aula, como por exemplo, os livros, desenhos, musicas, tarefas, videos, jogos
todas as informacdes apresentam caréater ludico.

Algumas instituicbes educacionais, como a Vivendo e Aprendendo,
consideram impreterivelmente as opinides e vontades das criangas com a
participacdo ativa dos pais e da comunidade. A instituicdo foi criada em 1982 por
pais que estavam descontentes com a situagdo e a forma de ensino no Distrito
Federal. Denominada Associacdo Vivendo e Aprendendo. A escola acredita que o
essencial para crianca é o brincar (LAMEIRA, KAFURE, 2013).

A informacdo lddica ndo estd presente somente em instituicbes como a
Vivendo e Aprendendo, mas também em instituicbes que utilizam como recurso
pedagdgico as TIC’s. Pode ser denominada informacéao Iudica digital.

No tocante a tecnologia na educacdo, podem ser elencados trés modos em
relacdo ao seu uso. Primeiramente, o uso da tecnologia como fim remetendo a
aprender a respeito de tecnologia; segundo, 0 usuario tem contato com a tecnologia
para compreender, entender e dominar a tecnologia, aqui vista como meio; terceiro,
a tecnologia utilizada por professores ou/e alunos para auxiliar nas aulas faz o papel
de instrumento, ferramenta (PASSERINO, 2001). Considerando o contexto escolar
infantil a utilizacdo se baseia no terceiro modo. E utilizada para auxiliar o professor e
ainda divertir as criancgas.

No ambito da escola de educacao infantil, a presenca de informacao digital
lidica é apresentada em atividades executadas com sites de jogos como o friv,
escola games, smartkids e demais sites de jogos, utilizacdo de programa do pacote
office do Microsoft como o power point e o paint, leitura de livros digitais, videos no
youtube.

A escola trabalha de acordo com as diretrizes curriculares nacionais para
educacao infantil. A educacao infantil € a primeira fase da educacao basica ofertada
em instituicdes educacionais publicas ou privadas com finalidade de educar e cuidar
das criancas entre zero e cinco anos. De acordo com curriculo (praticas que
articulam “experiéncias e os saberes das criangas com os conhecimentos que fazem
parte do patriménio cultural, artistico, ambiental, cientifico e tecnologico, de modo a
promover o desenvolvimento integral de criancas de 0 a 5 anos”) e o Projeto Politico
Pedagdgico — PPP (plano norteador que define objetivos para que sejam alcangados
a aprendizagem e o desenvolvimento das criangas), que determinam o conteudo e

as atividades que serédo trabalhadas com as criangas nos periodos de aulas. O PPP
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é elaborado pela direcdo, corpo docente e comunidade, e deve abarcar a garantia

de acesso da crianga aos “processos de apropriagdo, renovacao e articulagdo de

conhecimentos e aprendizagens de diferentes linguagens” e a “convivéncia e a
interacdo com outras criangas” (MINISTERIO DA EDUCACAO, 2010).

O curriculo, de acordo com os parametros nacionais para educacao infantil, é

preparado considerando orientacbes em relacdo a interacdo, a brincadeira e a

garantia de experiéncias que:

a)

b)

f)

)

h)

Promovam o conhecimento de si e do mundo por meio da ampliacdo de
experiéncias  sensoriais, expressivas, corporais que  possibilitem
movimentagdo ampla, expressdo da individualidade e respeito pelos ritmos e
desejos da crianca,;

Favorecam a imersao das criancas nas diferentes linguagens e o progressivo
dominio por elas de vérios géneros e formas de expressédo: gestual, verbal,
plastica, draméatica e musical;

Possibilitem as criancas experiéncias de narrativas, de apreciacao e interacao
com a linguagem oral e escrita, e convivio com diferentes suportes e géneros
textuais orais e escritos;

Recriem, em contextos significativos para as criangas, relagdes quantitativas,
medidas, formas e orientagcdes espaco temporais;

Ampliem a confianca e a participacdo das criancas nas atividades individuais
e coletivas;

Possibilitem situacdes de aprendizagem mediadas para a elaboracdo da
autonomia das criancas nas acdes de cuidado pessoal, auto-organizacéao,
saude e bem-estar;

Possibilitem vivéncias éticas e estéticas com outras criancas e grupos
culturais, que alarguem seus padrbes de referéncia e de identidades no
dialogo e conhecimento da diversidade;

Incentivem a curiosidade, a exploracdo, o encantamento, o questionamento, a
indagacdo e o conhecimento das criangas em relacdo ao mundo fisico e
social, ao tempo e a natureza;

Promovam o relacionamento e a interacdo das criancas com diversificadas
manifestacbes de mausica, artes plasticas e gréficas, cinema, fotografia,

dancga, teatro, poesia e literatura;
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j)) Promovam a interacdo, o cuidado, a preservacdo e o conhecimento da
biodiversidade e da sustentabilidade da vida na Terra, assim como 0 n&o
desperdicio dos recursos naturais;

k) Propiciem a interacdo e o conhecimento pelas criancas das manifestacoes e
tradiges culturais brasileiras;

l) Possibilitem a utilizacdo de gravadores, projetores, computadores, maquinas
fotogréaficas, e outros recursos tecnolégicos e midiaticos. (MINISTERIO DA
EDUCACAO, 2010)

Consoante as informagfBes apresentadas até aqui, observa-se a constante
interacdo da crianca com diversas informages, em diversos formatos, além da
interacdo social e ainda a preocupacédo do governo e sociedade.

A informacéo digital se faz presente nas escolas em sua maioria por jogos e
videos. Especialistas em educacdo’ como a professora da Faculdade de Educacéo
da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF), Adriana Bruno; a professora da
Faculdade de Educacao da PUC-RS, Helena Cortés; o diretor de ensino do Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Triangulo Mineiro (IFTM), Humberto
Estevam; o doutor em Educacdo pela PUC-SP, Jodo Luis de Almeida Machado,
doutor em Educacéo pela PUC-SP; a Maria Angela Barbato Carneiro, professora da
Faculdade de Educacdo da PUC-SP e a especialista em Tecnologias Interativas
Aplicadas a Educacao e professora de Informética do Colégio Santa Marcelina, em
Séao Paulo, Melina Veiga, selecionaram alguns sites com atividades digitais para
criancas. Os principais estédo elencados com seus respectivos links e descri¢des:

a) Atividades educativas®

O site possui varias atividades educativas focadas para criancas e
adolescentes. Aborda assuntos diversos para faixas etarias distintas. Sua interface é
um pouco complexa para criangas menores de 6 anos.

b) Cocoric6®

Site criando pela TV Cultura, baseado na série de mesmo nome. Disponibiliza
desenhos para pintar, quebra-cabecas e jogos. Possui interface simples.

! Informacdes disponiveis no http://educarparacrescer.abril.com.br/comportamento/sites-educativos-
504552.shtml

8 http://www.atividadeseducativas.com.br/

o http://cmais.com.br/cocorico
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c) Discovery kids*®

E o site do canal de TV Discovery Kids dar acesso a diversos jogos, videos e
atividades. Disponibiliza artigos e propostas para os pais trabalharem com as
criancas.

d) Ecokids'

O website mostra dicas e jogos que ensinam preservar a natureza.
A interface é indicada para criancas que sabem ler ou acompanhadas por um adulto.

e) Educacdo Infantil*?

O sitio deixa acessiveis 0s jogos para fins educativos, categorizados por
assuntos como o alfabeto, coordenacdo motora, jogo dos erros, matematica, etc.

f) Escola Games®®

Site desenvolvido com apoio pedagdgico para criancas entre 5 e 9 anos.
Jogos teméticos de lingua portuguesa, mateméatica, geografia, histéria, ciéncias e
lingua inglesa.

g) Jogos educativos™

Compreende jogos infantis com propdésitos educativos implicitos, fazem uso
de cores e 0s jogos trabalham o raciocinio légico.

h) Senninha'

Site criado em homenagem a Ayrton Senna, dispde de passatempos jogos e
videos.

) TV Ra Tim Bum®

Pertence a TV Cultura, disponibiliza atividades interativas baseadas nos
programas infantis, videos, jogos, imagens e programas de radio.

O desenvolvimento de atividades com jogos selecionados pelos educadores

ou responsaveis atrai a atencdo das criancas e as ajudam fixarem os conteudos.

Além, de propiciar momentos divertidos.

19 http://discoverykidsbrasil.uol.com.br/?cc=BR
" http://www2.uol.com.br/ecokids/index.htm

12 http://www.edinfjogos.universoneo.com.br/
13 http://www.escolagames.com.br/

1 http://jogoseducativos.jogosja.com/

1o http://senna.globo.com/senninha/index.asp
10 http://tvratimbum.cmais.com.br/


http://discoverykidsbrasil.uol.com.br/?cc=BR
http://www2.uol.com.br/ecokids/index.htm
http://www.edinfjogos.universoneo.com.br/
http://www.escolagames.com.br/
http://jogoseducativos.jogosja.com/
http://senna.globo.com/senninha/index.asp
http://tvratimbum.cmais.com.br/
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2.6 FATOR EMOCIONAL E COMPORTAMENTAL NA INTERACAO ENTRE A
CRIANCA E A INFORMACAO DIGITAL

As diretrizes curriculares do MEC para educacdao infantil evoca a importancia
da crianca brincar, trabalhar em grupo, comunicar-se, entender e compreender seus
sentimentos e emocgdes.

Para discorrer a respeito do fator emocional no desenvolvimento infantil é
relevante abordar o conceito de emocao, pois esta intrinseca, ao desenvolvimento
psicolégico e cognitivo humano, além da ligacdo Obvia com fator emocional.

Algumas pessoas se emocionam ao assistirem cenas de filmes roménticos ou
cai na gargalhada vendo comédias, por exemplo. Esses sentimentos sao respostas
do corpo aos estimulos externos. Emocéo € a “resposta de todo o organismo que
envolve excitacdo fisioldgica, comportamentos expressivos e experiéncia
consciente” (MYERS, 2014, p. 378). “A palavra emogédo se refere a percepgao
consciente de uma mudanga especifica no tom de sentimento interno”. Essa
percepcdo pode ser elencada por “um conjunto especifico de mudancas fisicas,
pensamentos sobre 0 que esta acontecendo e pensamentos sobre os eventos que
produziram os sentimentos” (NEWCOMBE, 1999, p.156).

Qualifica-se emocdo em humor, afeto e sensacdo. A emocdo modifica as
ideias. Del Nero ([2002], p.264) elucida que “a consciéncia é o palco das funcdes
mentais. Nela ocorrem basicamente trés grandes eventos: o pensamento, a emog¢ao
e a vontade”.

As emoc¢bes ndo podem ser mensuradas diretamente, porém € possivel
observa-las pelas alteracdes fisiolégicas como postura corporal e as expressdes
faciais, 0 movimento das sobrancelhas, a dilatacdo das pupilas e outras (BARROS,
et al., 2008, p.36).

Nery (2003) em sua obra intitulada “Vinculo e afetividade: caminhos das
relacbes humanas” no capitulo sobre a aprendizagem emocional, afirma que a
matriz da identidade humana ocorre com a “primeira histéria de amor da vida da
crianga, que originard a aprendizagem das emogodes”. Os processos de interagao da
crianca com o0 mundo e com as pessoas que ela aprende a diferenciar os
sentimentos e com essa diferenciacéo a crianca aprende valores, como ética social,

moralidade e outras.
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Os relacionamentos interpessoais e a sua ineréncia na parte emocional sdo
importantissimos para a vida devido aos processos interativos que se moldam aos
sistemas neurais que a organizam. “A deterioracdo nas relagdes interpessoais
resultam em deterioracdo das relacdes sociais, das relacbes inter e intra-
organizacionais” (LEITAO, et al., 2006). Partindo desse principio, as relacdes, a
interacdo social é imprescindivel na vida do ser humano desde nascimento.

O aprendizado se da de forma distinta de acordo com a individualidade de
cada crianca ligada a parte emocional. A ciéncia cognitiva tem por objetivo levantar
argumentos devidamente embasados a respeito da aprendizagem e sua ligagdo com
0 cérebro.

Por muito tempo, questbes que cercam o individuo, como o funcionamento do
cérebro, processo de aprendizagem e, varios estudos ao longo dos anos foram
elaborados a fim de agrupar informacdes para fundamentar teorias que explicassem
0 processo de aprendizagem. Gardner (1996, p.19) considera as ciéncias cognitivas
como: “um esforgo, contemporaneo, com fundamentacdo empirica, para responder
guestdes epistemologicas de longa data, principalmente aquelas relativas a natureza
do conhecimento, se desenvolvimento e emprego”.

Os coghnitivistas afirmam que aprender € um processo de interacao do individuo
com o mundo externo e a organizacdo disso no cérebro tem como consequéncia
interna o conhecimento. O que for aprendido € mantido por “processos cerebrais
como, como a atencdo e a memoria, que sao integradores dos comportamentos
cerebrais” (BOCK et al, 2008).

Para abordar este tema, € natural recorrer a psicologia com alguns de seus
conceitos. Como o de comportamento que pode ser definido como interacdo entre
pessoa e meio (BOCK et al, 2008). Nos estudos de comportamento ndo ha como
dissocia-lo do ambiente em que acontece.

Interagir significa “exercer agdo mutua (com algo [e/ou alguém]), afetando ou
influenciando o desenvolvimento ou a condicdo um do outro”*’. A interacéo
humano-computador (IHC) preocupa-se com 0 uso, a interacdo entre 0s usuarios e
0s sistemas interativos intermediado pela interface.

O termo IHC nasce surgiu em 1980 para nomear area de estudos a respeito

da interacdo entre usuarios e computadores.

" Definigdo extraida do dicionario Houaiss. Disponivel em: <www.houaiss.uol.com.br>
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A IHC é uma disciplina multidisciplinar que recorre a psicologia, sociologia,
computacgdo, ergonomia, design, linguistica e CI. Esta reunida em cinco objetos de
estudos: a natureza da interacdo — consiste em descobrir o que acontece durante a
utilizacdo dos sistemas interativos; o uso dos sistemas interativos dentro de um
contexto — € a influéncia do contexto vivido pelo usuario na interagdo com sistema,
ja que, as pessoas estao inseridas em sociedade sofrendo interferéncias culturais. O
processo de interacdo envolve além do usuario, 0 sistema, o ambiente, o tempo, a

finalidade do uso, de acordo com a figura 12.

Figura 12 elementos envolvidos no processo de interacao

contexto de uso
inclui tempo e ambsente fisico, social e cultura

( objetvo )

& processo | ‘

de | 4
| sistema

interface com usuario

usudrio

Fonte: BARBOSA,; SILVA, 2011, p.18.

A IHC se torna viavel por meio da tecnologia e, no mundo infantil, essa
interacdo ocorre de forma ludica por meio de uma interface, Unico meio de contato
entre o0 usuario e um sistema interativo. De acordo com Kafure (2010, p.101) a
qualidade da comunicacdo [interacdo] depende da adequacdo entre o modelo
mental do usuario e a imagem do sistema.

Modelo mental é a representacdo de uma realidade gerada por um individuo
considerando experiéncias vividas pelo mesmo e, a partir desse modelo, agir (ver
figura 13).



44

Figura 13 modelo mental apresentado por Kafure em sua tese em relacdo as necessidades e as
expectativas dos usuarios de Catalogo Publico de acesso em Linha (OPAC) em bibliotecas

Modelo Mental

Necessidades | ¢ acesso 3 informacgdo

* localizar rapidamente a informacgao procurada;
Expectativas » aprendizado facil da imagem da IHC do OPAC;
* uso facil daimagem da IHC do OPAC.

Fonte: (KAFURE, 2004, p.4.)

O modelo mental apresentado por Kafure (2004, p.4) ilustra a ligagcdo do
modelo e as necessidades e expectativas do usuario de informacédo. Afirma que
“apesar do progresso no dominio da concepcdo de interfaces para sistemas de
informacgédo, ainda existe discrepancia entre a representacdo cognitiva que 0s

usuarios tém da tarefa e a representacdo computacional’.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

A metodologia tem a finalidade de descrever as etapas de todo o processo de
construcdo do trabalho. Com a intencéo de alcancar o objetivo geral proposto nesta
pesquisa, ha relevancia em discorrer sobre a metodologia e detalhar o tipo de
pesquisa de acordo com alguns critérios defendidos em literatura, assim como o
método utilizado.

Pesquisar consiste em indagar e encontrar ou ndo respostas. Conforme Cruz
e Ribeiro (2003, p.11) pesquisar “é¢ buscar compreender a forma como se
processam os fendmenos observaveis, descrevendo sua estrutura e funcionamento”.
O processo de pesquisa vai além da atividade intelectual é conjunto de acdes,
sentimentos e pensamentos.

Metodologia, de acordo com Strauss e Corbin (2008), € o modo de pensar e
estudar a respeito da realidade social.

Para compreender e alcancar os objetivos propostos neste trabalho recorreu-
se a abordagem de pesquisa qualitativa.

Pesquisa qualitativa, segundo Creswell (2010, p.26) é:

um meio para explorar e para entender o significado os individuos ou os
grupos atribuem a um problema social ou humano. O processo de pesquisa
envolve as questbes e o0s procedimentos que emergem, os dados
tipicamente coletados no ambiente do participante, a analise dos dados
indutivamente construida a partir das particularidades para os temas gerais
e as interpretacdes feitas pelo pesquisador acerca do significado dos dados.

O trabalho exposto classifica-se quanto aos objetivos como pesquisa

exploratéria e descritiva.

3.1 UNIVERSO DE ESTUDO

A pesquisa foi realizada em escolas de ensino infantil situadas no Distrito
Federal. S&o elas:
a) Escola Ursinho Dourado em Santa Maria
b) Escola Franciscana Nossa Senhora de Fatima na Asa Sul
c) Colégio Santa Maria situado em Santa Maria

d) Colégio La Salle de Brasilia localizado na Asa Sul
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3.1.2 Participantes da pesquisa
Os participantes do estudo sdo criancas entre 3 e 5 anos matriculados em

escolas de educacéo infantil citadas no universo de estudo.

3.2 PROCEDIMENTOS DE COLETA DE DADOS

A reviséo de literatura foi concretizada por meio de pesquisa documental em
sites e revistas eletrénicas da area de Ciéncia da Informacéo, Educacao, Tecnologia
da Informacdo, Comunicacao, Psicologia, além do Google e Google Académico. Por
buscas no catélogo da Biblioteca Central da Universidade de Brasilia, na Biblioteca
de Digital de Monografias da Universidade de Brasilia, no Repositério Institucional
da Universidade de Brasilia, na Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes, Biblioteca
Digital da Unicamp, Portal de Periédicos da Capes.

Para alcangcar o0s objetivos deste trabalho utilizou-se da técnica de
observacao.

A coleta foi realizada por meio de observacdo assistematica ou nao
estruturada, que consiste em observar sem planejamento prévio e sem roteiro. A
observacdo apresenta a vantagem de identificar conjunto de comportamentos. Pode
ser assistematica, sistematica, ndo participante e participante. Neste trabalho
utilizou-se da observacdo assistematica ou ndo estruturada, que tem por objetivo
coletar e registrar informacdes reais sem que o pesquisador use outras técnicas e de
acordo com Marconi e Lakatos (2011) é mais utilizada em pesquisa exploratoria. A
observacdo emprega os sentidos com atencdo a um objeto de estudo com propdsito
de conhecé-lo em determinado contexto. Neste caso, varias criancas no ambito

escolar. Santos (2001, p.171-172) salienta que:

observar ndo é somente ver e ouvir, sem usar os estimulos da mente, pois
esta informacdo ndo resultard em qualquer avanco em direcdo a um
resultado que traga beneficio a coletividade e traz compreensao das coisas
e fatos a um nivel individual muito restrito e sem profundidade. Contudo, a
observagcdo em nivel cientifico ndo tem por fim acabar com a observagéo
ocasional, espontanea ou vulgar, mas completa-la e melhora-la, para que

ela passe a ter validade.
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Durante o periodo de ingresso no Programa de Poés-Graduagdo até a
elaboracdo do trabalho de pesquisa foram contatadas oito escolas em diversas
cidades satélites do Distrito Federal, porém houve resisténcia por parte da maioria.
Devido a peculiaridade dos sujeitos da pesquisa. Desta forma optou-se por omiti-las
pelo fato de ndo haver relevancia para pesquisa. Porém, duas instituicdes cederam
espaco para realizacdo da pesquisa e sdo elas: O Colégio Santa Maria (ver anexo 1)
e o0 Colégio La Salle de Brasilia (ver anexo 2).

Considerou-se como pré-teste observacdes realizadas em 2014 no Colégio
Santa Maria e Colégio La Salle Brasilia, dois breves estudos realizados
respectivamente em 2012 na Escola Ursinho Dourado localizada em Santa Maria e
em 2013 na Escola Franciscana Nossa Senhora de Fatima situada na Asa Sul,
ambas cidades satélites do Distrito Federal.

As atividades no Ursinho Dourado e no Fatima consistiram na aplicacdo de
questionario infantil para as criangas e observacdo delas durante atividade com a
informacéo digital.

Segue as consideracdes a respeito de cada instituicdo sobre o0 uso e a

comunicacdo e mediagéo da informacéao digital na educacgéao infantil.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Para esclarecer as relagdes entre o objeto de estudo e seus resultados. Neste

topico sdo apresentados os resultados e suas respectivas analises.

4.1 ESCOLA URSINHO DOURADO

A escola Ursinho Dourado fundada em 1995 em Santa Maria no Distrito
Federal. Em 2012, estudavam na instituicdo 50 criancas matriculadas distribuidas
nos turnos matutino e vespertino, divididas em trés turmas em cada turno: maternal,
jardim 1 e Il. A principal missdo da escola é oferecer condi¢des adequadas para o
bem-estar da crianca e desenvolvimento integral; proporcionar a crianca condicdes
favoraveis a aquisicdo de conhecimentos; motivar a formacéo de habitos saudaveis
e promover a socializacdo da crianca pelo enriquecimento de suas experiéncias
(RODRIGUES, 2012).

No Ursinho Dourado a turma escolhida foi o Jardim | que correspondia a

turma com mais alunos no periodo vespertino com 15 alunos entre 3 e 4 anos para
realizacdo da coleta de dados. A mesma ocorreu em duas etapas, a saber:
a) Aplicacdo de questionério especifico para as criancas pela professora aconteceu
no dia 10 de maio de 2012, as 13h30min com duracdo de duas horas. Todos os
alunos (7 meninas e 8 meninos) do Jardim | estavam presentes. O questionario
(conferir figura 15) continha desenhos de um computador, um notebook, um
videogame, um celular, o Snoopy (personagem de desenho animado) usando um
computador e a imagem de um tablet com o homem aranha, com objetivo de saber o
contato das criancas com aparelhos tecnoldgicos. Os pequenos estudantes da
escola Ursinho Dourado ndo possuem contato com computadores ou outro tipo de
tecnologia da informacéo no ambito da escola, com excecao do aparelho televisor.

Nesta etapa, verificou-se que as quinze criangas em questao tiveram e ainda
mantém contato com algum instrumento digital em casa. A maioria, 13 dos 15 alunos

brincam com os celulares dos pais.
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Figura 14 Questionario para as criancas na escola Ursinho Dourado

Fonte: (RODRIGUES, 2012).

b) A observacgdo ocorreu em 25 de maio de 2012. Realizou-se atividades planejadas
utilizando informacdes digitais lidicas. As criancas foram divididas em grupos devido
a falta de computadores para todas. Foram disponibilizados para os alunos 2
notebooks com mouse, 1 netbook sem mouse. Preparados com atalhos para o
software utilizado para criar desenhos e editar imagens paint, Internet explorer,
Mozilla e Chrome para acessar a internet. O desenvolvimento das atividades ocorreu
seguindo simples roteiro: navegacéao livre, em que os alunos exploram a interface o
paint e o chrome; navegacao direcionada aos sites smartkids e Friv (ver figura 16 e
17); atividade com livro digital infantil “A joaninha vaidosa” disponivel no portal
Biblioteca de Livros Digitais de Portugal.

Um dos alunos de quatro anos acessou o Chrome e digitou a letra “c’.
Questionado sobre essa atitude respondeu que a mae havia Ihe ensinado a teclar o
“c” no Google para acessar o site Clickjogos*®, que aparece como dica do Google. O
que essa mae ensinou, sem o propoésito, pode ser considerado uma forma de busca
de informacéo, o principio, talvez, de uma competéncia informacional. O garoto teve
a necessidade de jogar (necessidade de informacé&o), buscou o jogo e o recuperou
para brincar atingindo seu objetivo e utilizando efetivamente a informacdo. As

criancas foram direcionadas ao site de jogos Smartkids®®, porém, as criangas

18 www.clickjogos.com.br
19 \www.smartkids.com.br
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comegaram a navegar pelo ambiente digital com algumas dificuldades, mas logo
clicavam no icone dos jogos que mais Ihes chamavam a atencao.

A escolha pelo Smartkids se deu por abordar véarios contetados considerados,
efetivamente, educativos em seus jogos e mais atividades para colorir e
passatempos, além de ter espago para o professor e espaco para bebés, o
smartbabies, entretanto, a interface possui muito texto além dos jogos. Os fatores
considerados negativos foram o apelo comercial de alguns produtos no site e a
venda de alguns jogos, porém a proposta educacional é valida e enriquecedora.

A interface do Smartkids apresenta cores chamativas, menu aparentemente
facil, porém algumas das crian¢as ndo conseguiriam acessa-lo sozinhas, apontavam
0 jogo que queriam para que alguém pudesse acessar para elas. As meninas
escolheram o jogo Cara Pintada, cujo objetivo é pintar o cabelo, mudar a cor dos
olhos e a maquiagem. Os meninos escolheram o jogo de memoria. Essa escolha
pode ser explicada pela questdo de género, apontada por Souza et al. (2009) no

artigo Games e género: a emergéncia dos personagens femininos.

Figura 15 tela da interface em que se encontram o0s jogos no smartkids

€ - C [} wwwsmartkids.com.br/jogos-educativos e
BES PARA COLORIR  PASSATEMPOS  ESPECIAIS  HOJEEDIAI TV SMARTKIDS  APLICATIVOS

FAQA SUA BUSGAM]I”: Por Palavra... : f B ﬂCumr “Sml
y'-Joc'os T ) E——

Jogos Educativos Infantis Online para criangas. Aprendizado intuitivo, interativo e lidico para seus
filhos e alunos. Vamos aprender brincando e jogando!
TAO OF JEET

FILTRAR ’ KUNE DO
e Compiled from Bruce

| | - ) R$ 32,13

Pagina inicial > Jogos Educativos

Fonte: SMARTKIDS, 2015.



Figura 16 interface inicial do Friv
&« C | [Y friv.com

¥
Fs
=)
[*

maﬁm@@
=

&
&
v

SRR

)R (= B)E

7y [ .
AN -

BEOENE

%
0
B
=z ' e

INDARES
[ oo

G

5 ([l [

a
g

O

‘s.'_- 5] (4 @) 9E
i B I NE] : [ [EEERE

£
3
k2
3
i
(&
@
f

=
G

=
EOE
®

o e

Fonte: FRIV, 2015.

3 [ w)

() () (=) (2] (D
y. * i

51

ARERED
T ERER

Durante a realizacdo das atividades na escola Ursinho Dourado, as criancas

demonstraram diversos tipos de comportamentos e sentimentos em relacdo as

informacgdes apresentadas, como pode ser observadas no quadro 4.

Quadro 4 Escola Ursinho Dourado

Escola Ursinho Dourado — Jardim | turma: A

Periodo/

Idade Atividade

Comportamento/reacdes

Utilizaram paint;
Jogaram Smartkids;
Jogaram FRIV e fizeram
“leitura” de livro digital.

3anose4
anos

- trocavam informac0@es sobre cores e
imagens possiveis de serem criadas no paint;
- garoto de 4 anos usou o0 como buscador de
jogos, digitando a letra “c” para jogar no
clickjogos;

- pediram ajuda ao professor;

- sele¢do de jogos por género;

- concentracao;

- persisténcia, apesar de alguns momentos
desistirem de jogos dificeis;

- tristeza;

- raiva,
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- paciéncia;

- nogéo de espaco;

- se revezavam;

- interagc&o com 0 jogo;
- maior concentracdo na leitura do livro digital,
- todas sabiam iniciar os jogos clicando play
ou start;

- reconhecimento dos icones dos
navegadores da internet

- facilidade em utilizar o mouse e touch.

- ajudavam uns aos outros

Fonte: Elaboragéo propria.

No momento em que as criangas estavam jogando e 0 jogo apresentava
alguma dificuldade em passar de fase ou de conseguir iniciar o jogo elas
expressavam raiva ou/e tristeza. Durante o0 jogo que exigisse atencdo 0s pequenos
demonstraram concentracao, mesmo que por pouco tempo.

Apesar das criancas estarem no estagio pré-operacional, de acordo com as
etapas expostas por Piaget apresentadas anteriormente no quadro 2, uma das
caracteristicas é o egocentrismo, elas se mostraram solidarias ao trocar informacdes

em relacdo aos jogos e a sair do seu lugar para ajudar outro colega a jogar.

4.2 ESCOLA FRANCISCANA NOSSA SENHORA DE FATIMA

A Escola Franciscana Nossa Senhora de Fatima foi criada em 1960 situada
na Asa Sul ligada a mais 10 escolas, 01 centro universitario e 01 Instituto Superior
Franciscano. A Escola Fatima tem como missdo desenvolver 0s servicos
educacionais de acordo com os ideais franciscanos, contribuindo da melhor forma
com a formagéo de cidaddos. A escola atende alunos desde o bercério ao ensino
médio. Possui cerca de 300 alunos na educacdo infantil distribuidos em 23 turmas
nos periodos matutino e vespertino.

Na Escola Fatima a atividade foi realizada em sala de aula e no laborat6rio |l
em 21 de fevereiro de 2013, das 14h as 16h50min, com a turma do Jardim |
composta de 13 alunos entre 3 e 5 anos, sendo 9 meninas e 4 meninos. Os alunos
participam uma vez por semana de atividade no laboratério de informatica com o

software EducatuX, que promete propiciar ao aluno o aprendizado de forma ludica.
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Houve a apresentacdo pela educadora e pesquisadoras para os alunos da Escola
Fatima da primeira atividade (ver figura 18) que consistia em marcar um “X” e pintar
0s objetos digitais, que elas tinham contato em casa e/ou na escola. Algumas
criangas confundiram a imagem do tablet. 5 delas acharam que era um espelho, 1
pensou que fosse uma janela e somente 3 disseram que era o Ipad ou fizeram
referéncia ao tablet. (RODRIGUES; MENDES; KAFURE, 2013).

Figura 17 atividade aplicada aos alunos da Escola Franciscana Nossa Senhora de Fatima

Fonte: RODRIGUES, MENDES, KAFURE, 2013.

O sistema operacional utilizado pela escola Fatima € o Edubuntu. Por essa
razdo, nao foi possivel a utilizacdo do Internet Explorer. Para cada aluno havia um
computador. No desktop criaram-se atalhos do Google Chrome, Mozilla e do
Kolorpaint (software utilizado para a criacdo de desenhos simples e para edicdo de
imagens do Linux semelhante ao paint do Windows)

Primeiramente, os alunos exploraram as ferramentas expostas no desktop. A
maioria utilizou o Kolorpaint e fizeram desenhos coloridos. Logo em seguida,
navegaram pelo Smartkids, seguindo o roteiro de atividades. As criancas sentiram
dificuldade em encontrar os jogos e a todo 0 momento pediram ajuda, assim como
os alunos da escola Ursinho Dourado.

De modo geral a reacdo deles perante a interface do site foi satisfatéria, mas
constatou-se que as atividades trabalhadas com o Smartkids requerem mais tempo

e planejamento detalhado.
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O portal de jogos Friv contém mais de 250 jogos em formato flash. Quando se
navega pela tela principal, constata-se que o site contém miniaturas dos jogos que
sao disponibilizados e, ao mover o cursor do mouse pela interface, o usuario vé o
nome do jogo e para jogar € so clicar. O portal possui propaganda, quando
escolhem algum jogo no instante que estao carregando aparecem apelo comercial e
observou-se, também, que cada jogo pertence a um site especifico, inferindo que o
Friv pode ser considerado uma espécie de catalogo de jogos. Para utiliz4-lo como
recurso pedagogico, € aconselhavel realizar um estudo sobre 0s jogos que estao
disponibilizados e escolher um ou mais, dependendo da atividade que o educador
quer proporcionar as criangas.

Os alunos da Escola Fatima também apresentaram diversas reacfes durante
as atividades observadas, conforme quadro 5. Destaque para uma aluna acessando
o video no youtube mesmo sem audio e demonstrando alegria ao assisti-lo. Alguns
alunos demonstraram concentracdo nos jogos mais dificeis, assim como,

impaciéncia e persisténcia.

Quadro 5 Escola Franciscana Nossa Senhora de Fatima

Escola Franciscana Nossa Senhora de Fatima —Jardim |

Periodo/ Atividade Comportamento/reacdes
ldade
- desenhando no paint;
- interacéo;
- ensinavam uns aos outros;
Usaram Kolorpaint; - alegria;
3anosesS L . S
anos Jogaram Smartkids; - impaciéncia;
Jogaram FRIV - facilidade em utilizar o mouse;
- dificuldade em acessar alguns jogos;
- persisténcia

Fonte: Elaboragéo propria
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4.3 COLEGIO SANTA MARIA

Colégio Santa Maria, erguido em 2000, recebeu o nome da cidade satélite
situada no Distrito Federal. Preza pela filosofia de qualidade na educacéao e busca
integracdo da familia no decorrer do processo. Atendem criancas do maternal ao
ensino médio. As criancas a partir do maternal lll frequentam o laboratério de
informatica, assim como as demais uma vez por semana.

A proposta da instituicdo € proporcionar o contato livre nos computadores, isto
e, deixa-las explorarem, jogarem a vontade durante o periodo permaneceram no
laboratorio.

Os participantes correspondem a 5 turmas, 2 jardim I, 2 jardim Il e 1 maternal
[ll, criancas entre trés e cinco anos. As observacfes ocorreram nos dias 19, 20, 26,
27 de maio e 2, 3 de junho de 2014 no periodo vespertino. Foram observadas 64
criancas entre 3 e 5 anos.

O laboratério € composto por 32 maquinas, com sistema operacional
Windows 7.

Os resultados das observacfes podem ser conferidos nos quadros 6, 7, 8,9 e
10. Os quadros estdo dispostos por periodo escolar e idades assim como as
observacdes correspondentes.

Quadro 6 Criangas do Maternal Ill — Colégio Santa Maria

COLEGIO SANTA MARIA — Maternal IlI

Idade/
Quantidade/ Atividade Comportamento/reacdes
género
Jogos no friv; escola - dificuldade em manusear o mouse e
games e desenho animado | acessar os jogos;
as vezes programado - distracao;
3 anos pelas professoras e outras |- dispersao;
11 meninas |a pedido das criancas. (no |- perguntavam mais ao professor
5 meninos |periodo observado so6 - imitavam os sons dos bichos apesar de nao
houve uma exibicéo de ouvirem
desenho, na ocasido as - alegres;
criangas pediram para - inquietos;
assistir o pica-pau). - criancgas jogando durante a exibi¢cdo do
desenho;
- brincavam entre eles
- persisténcia
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- impaciéncia

Fonte: Elaboracéo propria.

Apesar da pouca idade dos alunos do maternal 3, demonstraram pontos em
comuns com criangas entre 4 e 5 anos da mesma escola e de outras instituicoes.

Outra turma observada foi a do Jardim 1 (ver quadro 7) as criangas
conversaram bastante entre elas. Destaque para um menino jogando jogo
considerado feminino, Red velvet Cake. Outra crianca acessou e selecionou o video
do personagem infantil, galinha pintadinha, no youtube sem audio. Os alunos
atribuiam sentimentos aos personagens, por exemplo, se o heréi do jogo fosse

golpeado eles produziam o som de dor.

Quadro 7 Criangas do Jardim IA — Colégio Santa Maria

COLEGIO SANTA MARIA = Jardim | turma: A

Idade/
Quantidade/ Atividade Comportamento/reacdes
género
-Conversam entre eles;
- Jogaram no FRIV - Garoto jogando o Red velvet cake, jogo
- 1 crianga abriu e assistiu |considerado feminino;
4anos o video da galinha - Ensinam uns aos outros;
9 meninas |pintadinha no youtube - Conflitos;
6 meninos |(sem &udio) selecionada |- Atribuicédo de sentimentos aos
por ela mesma. personagens;
- alegria;
- concentracao;

Fonte: Elaboragéo propria.
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Quadro 8 Criangas do Jardim IB — Colégio Santa Maria

COLEGIO SANTA MARIA = Jardim | turma B

ldade/
Quantidade/ Atividade Comportamento/reacdes
género
- interagem entre eles;
4an0s - impqciéncia; .
10 meninas - menina cantando enquanto joga;
5 Meninos Jogaram FRIV - alegria em vencer;

- jogam em grupos;
- uns ensinando os outros;

Fonte: Elaboracgéo propria.

Quadro 9 Criangas Jardim Il — Colégio Santa Maria

COLEGIO SANTA MARIA = Jardim Il turma: A

Periodo/ Atividade Comportamento/reacdes
Idade
- garoto acessou o0 mozilla;
4 anoseb Jogaram FRIV - mterac;a(z entre eles a. respeito dos jogos
anos - Percepcdao das cores;

Fonte: Elaboracgéo propria.

Quadro 10 Criangas Jardim IIA — Colégio Santa Maria

COLEGIO SANTA MARIA = Jardim Il turma: B

Periodo/
Atividade Comportamento/reacdes
Idade
- Utilizagao do termo “adorar” por algumas
criancas jogando o Pac-xon;
- impaciéncia quando acessam o jogo dificil;
5anos - minimizaram e maximizaram a janela;

9 meninas |Jogo no FRIV

10meninos

- garotos oferecem ajuda ao outro;

- desisténcia de um garoto. Escolheu ficar
com a professora.

- ansiedade;

- grupo de 3 meninas dang¢ando durante a
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aula;

- aluna jogando para a outra ganhar;

- conversam sozinhos durante o jogo;

- aluna auxiliando a outra no decorrer do jogo
dizendo para ela usar a imaginacao;

- aluno informando passo a passo para
montar um carro para outro.

- reconhecem os niveis dos jogos;

- utilizam as setas

Fonte: Elaboragéo propria.

4.4 COLEGIO LA SALLE BRASILIA

Outra escola observada foi o Colégio La Salle de Brasilia fundado em 1962.
Possui como misséo educar seguindo os preceitos de Sao Joao Batista de La Salle.
Tem por objetivo a educacdo de qualidade utilizando metodologia adequada para
seus alunos. Estimula o uso dos recursos e atividades que tratem os conteudos de
forma contextualizada e interdisciplinar. Na educacédo infantil, o La Salle Brasilia,
acolhe criangas desde creche ao primeiro ano. Prezam o desenvolvimento global da
crianca. O La Salle Brasilia atende estudantes desde a creche até o ensino médio.

As criancas estudadas correspondem a pré-escola (Infantil IV e V) entre 4 e 5
anos.

O laboratério de informéatica € composto por trinta maquinas equipadas com
sistema operacional Windows 7. A observacdo ocorreu nos dias 08 e 15 de
setembro de 2014 com criancas do infantil IV e V, totalizando 64 criancas.

O responsavel pelas aulas € o professor Tiago Costa, 30 anos, graduado em
Sistemas de Informagéo, possui especializacdo em educacgéo infantil. Na ocasiao
em que as turmas vao ao laboratorio de informética/robdtica uma monitora as
acompanham e permanece por todo periodo de aula. As aulas no laboratério sdo
direcionadas a fixar o contetdo trabalhado em sala.

No inicio do ano de 2014 essas criancas aprenderam a utilizar o mouse e
teclado. Como recurso, o professor utilizou os jogos de forma livre. Ja no segundo
semestre, apesar de algumas apresentarem dificuldades, mostram-se mais
independentes ao uso do computador, realizacdo das atividades no smartkids e aos

j0gos no friv.
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Quadro 11 Colégio La Salle Brasilia Infantil 1V

COLEGIO La Salle Brasilia — Infantil IV

ldade/
Quantidade/ Atividade Comportamento/reacdes
género
- conversam entre si;
- apresentam dificuldade na execucéo da
Jogaram “Alfabeto em atividade;
4 anos portugués 1” no smartkids. |- desinteresse;
14 meninas | Apés concluirem jogam - interesse;
12 meninos |jogos do Friv. - concentragao;
- prof. ensina os sons das palavras;
- algumas criancas pareciam nao gostar da
atividade no smartkids;
- queriam acabar logo para jogar o Friv;

Fonte: Elaboracao propria..

As duas turmas de infantil IV era composta de 36 alunos matriculados sendo
22 meninas e 14 meninos. As informacgdes expostas no quadro 11 séo referentes ao

dia de observacao e as duas turmas.

Quadro 12 Colégio La Salle Brasilia Infantil V

COLEGIO La Salle Brasilia — Infantil V

Idade/
Quantidade/ Atividade Comportamento/reacdes
género

Jogaram o jogo das - gostavam do jogo;

5anos  |silabas. CA, NA, FALA, | Z{‘Zﬂ”g;_
21 meninas | SA. Ndo houve tempo para a0, .
- cooperacao;

17 meninos |jogarem o Friv. . )
- 2 alunos mostraram desinteresse;

Fonte: Elaboragéo propria.

Das quatro turmas de infantil V foram observadas trés o que corresponde a

42 criangas sendo 23 meninas 19 meninos com 5 anos.
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Os jogos do smartkids oferecidos aos alunos do Colégio La Salle durante as

aulas sao selecionados pelo professor Tiago, segue no quadro 11 a descrigdo dos

jogos assim como objetivos e nome.

Quadro 13 Jogos trabalhados com os pequenos alunos do colégio La Salle de Brasilia

SMARTKIDS

OBJETIVO

DESCRICAO

Alfabeto
Portugués |

Descobrir a palavra
gue corresponde a letra
exposta.

Consiste em observar a
letra da vez e descobrir
qual figura
correspondente e arrastar
para o quadrado ao lado
da letra.

Jogo do
alfabeto em
flash

Tem 0 mesmo proposto
do alfabeto portugués I.
Porém, mas dindmico

Observar a letra da vez e
descobrir qual figura
correspondente e arrastar
para o quadrado em
branco

Jogo das
silabas (BA, CA,
DA, FA, LA, MA,

NA, PA, RA,

SA, TA)

Encontrar a palavra
correspondente a
silaba pré-estabelecida
e fazer mais pontos.

Primeiramente, escolhe
entre o avatar de menina
(Tina) ou de menino
(Zero). Em seguida
aparece a silaba e as
figuras. Escolhendo a
figura que comece com a
silaba, a palavra aparece
abaixo da silaba.

Fonte: Elaboracgéo propria.

As escolas observadas utilizaram o site de jogos Friv como ilustrado

anteriormente. Para melhor entendimento de alguns jogos utilizados pelas criancas,

criou-se 0 quadro 14 com o nome do jogo, objetivo, descricdo e possiveis

competéncias proporcionadas pelo jogo.

Quadro 14 Jogos do site de jogos Friv utilizados pelas criancas de todas escolas

Fireboy and
watergirl in the
forest temple

correspondentes a
agua e ao fogo
enfrentando os
obstaculos juntos,

fogo (garoto) e agua
(garota), ndo sao
adversarios e tem que
trabalharem juntos para

X POSSIVEL
JOGO DO FRIV OBJETIVO DESCRICAO COMPETENCIA
Pegar os diamantes Dois personagens o Aprendem a

cooperar, trabalhar

juntos para

alcancar o mesmo
objetivo; tracar
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concluir as fases até
chegar ao estagio final.

passar cada etapa. O
fogo s6 passa pelo fogo
e a agua pela agua se
ocorrer o contrério eles
morrem. Se um morrer
ambos perdem o jogo.

estratégias;
paciéncia;
atencao.

Sara's sweet
cooking class -
red vevelt care

fazer e confeitar o bolo

Constituido por cinco
fases, o jogador deve
pegar os ingredientes
(aparecem no canto
inferior esquerdo) de
cada etapa, coloca-los
na mesa, adiciona-los
na vasilha, mistura-los,
guarda-los, pega-los e
finalmente assar o bolo,
fazer a cobertura e
confeita-lo.

Nocao de tempo;
Nocao de
medidas; e
direcéo.

Rapunzel facial

Preparar a Rapunzel

O jogador deve lavar e
tratar a face da
Rapunzel, apds esses
cuidados maquia-la,

Nocao de higiene

makeover para sair. , e facial;
pentea-la, adicionar
aderecos como brincos
e colar.
Escolher uma das
integrantes da banda e Nocao de

Monster High

Produzir as cinco
integrantes da Monster

em seguida escolher

vestimentas;

Rock Band High roupa, calcado, nocao do corpo;
' acessorios, maguiagem cores
e cenario para o show.
Composto por 9 fases.
Passar pelas fases | O carro deve fazer todo S
Raciocinio logico,
, superando os percurso superando os -
Rich Cars estratégia,

obstaculos e seguir até
a fase final.

pequenos obstaculos e
adquirindo os diamantes
roxos e vidas.

atencéo, espaco

Unfreeze me

Libertar o personagem
do gelo.

Pressionar a vasilha
com substancia que
derreta o gelo para
libertar o ou os
personagens presos nas
fases.

Trabalha nocao de
tamanhos
(pequeno, médio e
grande) e espaco.
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Fazer show com

Utilizar a setas e fazer
com que o golfinho

My Dolphn golfinho, manter o Coordenacéo
B toque a bola, saltar ) S
Show publico e fazer pontos : motora,; raciocinio;
. argolas, pegar peixes e
no tempo determinado.
estrelas.
0 pac-xon deve
percorrer 0s espagos
Pac-xon vazios para preenche- Possui 50 fases. Nocao espacial;

los até mais de 80%
nao deixando os
inimigos encostar nele.

Rollercoaster
Creater

Levar as pessoas para
0 outro lado da
montanha construindo
trilhos para o carrinho
passar. Criando uma
montanha russa.

Composto por 21 fases.
Com o mouse o jogador
faz o desenho dos
trilhos onde o carrinho
com as pessoas fara o
percurso. Caso haja
falha no percurso o
carrinho cai. As moedas
gue aparecem devem
ser pegas.

Coordenacéo
motora; Nogao
espacial;

Barbie Ladie
Gaga

Vestir a Barbie como a
cantora Lady Gaga.

Enfeitar as unhas,
escolher anéis, fazer o
cabelo, maquiagem,
roupa, calcado e
acessorio.

Cores; formas;

Boo or boom

Pegar a maior
guantidade de doces
de Hallowen

Escolher um dos
personagens do
desenho animado do
SpongeBob
SquarePants (Bob
Esponja Calca
Quadrada), eles
disputam para pegar a
maior quantidade de
doces. Eles podem jogar
bombas para descobrir
onde ficam os doces.

Coordenacéo
motora

Papa’s Pizzeria

Fazer pizzas e entrega-
las aos clientes da
pizzaria.

O jogador encontra-se
sozinho na pizzaria,
tendo que preparar
todos os pedidos de
pizza. O cliente escolhe
os ingredientes da pizza.
Assa, corta em fatias
conforme a quantidade
indicada pelo cliente.
Recebe o pagamento e
a pontuacao.

Nocéao de
organizacao,
nocéo de
funcionamento de
uma pizzaria;

Dream date

Mudar o visual da

Cortar o cabelo; passar

Nocao de
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dress up personagem para
combinar com os

cenarios propostos.

chapinha; colocar rolos
no cabelo, escovar,
pintar e utilizar diversos
enfeites. Escolher
roupas, sapatos,
chapéus e adornos. No
final o visual tem que
estar de acordo com o
cenario e isso sao
medidos por
porcentagem.

vestimenta;
caracterizacao de
ambiente.

Auxiliar o Adam a
passar pelos
obstaculos até chegar
ao “paraiso” e
encontrar Eve.

Adam and Eve

O jogador explora o
ambiente com mouse
clicando nos obstaculos
direcionando o Adam
para passar por cada
fase. No jogo é
utilizado somente o
clique do mouse.

Coordenacéo
motora e
estratégia.

Conduzir a bola
vermelha
ultrapassando os
obstaculos

Red Ball

Concentracao,
paciéncia e no¢ao
espacial

Proteger a laranja da

Cover Orange
9 chuva malvada.

Utilizar os barris e
madeiras para proteger
a laranja da chuva; a
cada acéo a laranja
expressa uma reacao de
alegria ou tristeza.

Concentracgao;
nocéo de espago e
tempo;

Recuperar o almoco

Hall of the Wild roubado da escola

O garoto e 0 macaco
tentam recuperar o
almoco. Consiste em
conduzir os
personagens pela
escola que lembra uma
selva se livrando das
armadilhas e as vezes o
garoto s6 consegue
passar os obstaculos
por meio do macaco.
Eles superam cada
etapa até recuperar o
almoco.

Concentracao,
estratégia,
raciocinio légico.

Fonte: Elaboragéo propria.

Pode-se notar que 0s jogos proporcionam as criancas estimulos para o

desenvolvimento de algumas competéncias que elas utilizardo para vida toda.
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Apesar de observar instituicdes distintas e em regides diferentes existem
semelhancas na maneira como utilizam e interagem com a informacéo e entre eles.
Usam 0s jogos em sua maioria como fonte de informacao digital ludica, além de
videos, animagdo em power point.

Com propésito de adquirir mais informagfes para complementar o estudo e
por exigéncia da banca examinadora de relatorio intermediario de mestrado
apresentada em 01 de dezembro de 2014 realizou-se a coleta final. A intencéo era
voltar as duas escolas, porém uma delas ndo atendeu a solicitacdo da pesquisadora
para retornar a instituicao.

A observacéo foi realizada no dia 07 de maio de 2015 no periodo vespertino
numa turma de infantil IV no Colégio La Salle de Brasilia (ver aceite institucional
anexo 7). A descricdo da instituicdo foi apresentada no item 4.4 deste trabalho. S&o
abordados aspectos metodolégicos da instituicdo ainda ndo pontuados.

A observacao foi realizada em apenas uma das turmas de infantil IV com 24
alunos, 12 meninas e 12 meninos, estavam presentes 16 criancas e 1 delas
portadora de deficiéncia fisica, 9 meninas e 7 meninos. O aluno com deficiéncia
recebe acompanhamento constante de uma monitora para realizar as atividades por
ter deficiéncia motora.

Devido a proximidade do dia das méaes as criancas tiveram atividade livre
utilizando o site friv.

Os alunos do infantil IV se mostraram mais receptivos e alegres neste dia.
Talvez, por brincarem livremente no FRIV.

As informacdes referentes a coleta poderdo ser observadas no quadro 15.

Quadro 15 Observacdes La Salle 7 maio 2015

Colégio La Salle Brasilia — Infantil IV

Idade/
Quantidade/ Atividade Comportamento/rea¢des
género
- gostavam dos jogos;
Jogaram os seguintes - interacgéo entre eles;
4 anos jogos no FRIV: Red Ball; |- alegria;
3 m:g:ggz Rapunzel facial makeover |- atenc&o;
Sara's sweet cooking class |- cooperacéo;
- red vevelt care, Hall of - inquietagéo, agiacao;
the Wild, , - frustracao;
- brincam;
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- persisténcia;
- tristeza.

Fonte: Elaboracao propria.

As informacbOes (jogos, videos ou/e apresentacbes em power point)
disponibilizadas para as criancas sao selecionadas pelo professor Tiago de acordo
com o contelddo programatico de aula trabalhado em conjunto com os demais
professores. Nesse sentindo o professor exerce o papel de mediador da informacéo.
Além de propiciar aos alunos contato com a informatica e raciocinio ldgico.

No decorrer da aula, os alunos demonstraram muito interesse nos jogos
escolhidos por eles, alguns optaram por brincar de pega-pega, outros gostavam dos
jogos, ajudavam os coleguinhas com dificuldades. O aluno com deficiéncia se
divertia com a monitora, apesar dele ndo conseguir manusear o0 mouse a profissional
direcionava de acordo com as orientacbes dele, por varios momentos ele
demonstrou muita alegria.

A escola, por meio do professor, avalia as atividades realizadas no laboratorio
utilizando os seguintes critérios da ficha formativa (ver anexo 4 e 5) no tépico de
informatica: participa com entusiasmo das atividades propostas; conhece o
vocabulario informético; demonstra habilidade no manuseio do mouse; acompanha
as atividades desenvolvidas coletivamente; atende os comandos de ordem e
organizacao; apresenta raciocinio l6gico no desenvolvimento das atividades;

Caso o0 aluno tenha sido avaliado negativamente ele recebera
acompanhamento pela orientadora pedagdgica e demais professores.

Observou-se como estratégia de comunicacdo e mediacdo da informacédo a
selecéo e utilizacdo de jogos e videos transmitindo as informacdes as criancas e as

ajudando fixar o contetdo apresentado em sala.
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45 PROPOSTA DE MODELO DE ESTRATEGIA DE COMUNICACAO E
MEDIACAO ENTRE A CRIANCA DA PRIMEIRA INFANCIA E A INFORMACAO
DIGITAL

Diante do contetido levantado e exposto na revisdo de literatura, na analise
dos dados e por este trabalho ser inerente a Ciéncia da Informacédo, ponderou-se a
respeito da proposta de modelo experimental de estratégia de comunicacdo e
mediacdo entre a crianca da primeira infancia e a informacao digital na educacéao
infantil.

Considerando de extrema relevancia a escolha do tipo de informagéo pela

crianca.

Figura 18 Modelo de comunicacdo e mediacdo entre a crianca e a informacao

e

Selecionar as

Identificar os informagdes de Expor a
interesses - acordo com as » informacéo
das criangas opcoes e para crianca.
considerando a “Brincando”

faixa etaria das
criangas

Fonte: elaboracao propria

O modelo consiste nas trés fases ilustradas acima. A primeira se baseia em
identificar as informagdes de interesse da crianga, ou seja, descobrir do que gosta e
seus interesses. Na segunda etapa, o individuo responsavel pela crianca devera
selecionar as informacdes ludicas e digitais de acordo com as respostas da primeira

fase e considerando a idade da crianca. A terceira e Ultima fase é a transmissao da
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informacao. O responsavel, mediador, transmitird de forma ladica, brincando com as

criangas, para que elas retenham e se divirtam acessando as informacdes.
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Devido as transformagfes ocorridas na sociedade em relagdo as criancas

Percebeu-se que ainda € preciso estudar mais a respeito dos usuérios de

informacéo infantil e ao uso de informacdo digital, assim como comunicagcdo e

mediacao da informacao.

Conforme observado no estudo, as informacdes acessadas pelas criancas

sdo de carater ludico e é transmitida por meio de jogos, videos, musica e

apresentagdes em power point.

Quanto a relacéo entre os objetivos propostos e respostas do estudo podem

ser observados no quadro 16.

Quadro 16 Mapa de pesquisa

Objetivo geral

Identificar estratégias de comunicacdo e media¢é@o entre a crianga da primeira
infancia e a informacao digital na educacéo infantil.

Objetivo Variavel Participantes | Método de Coleta Resultado
especifico
Caracterizar Criancas
a informacéo | Informacéo entre3eb5
digital para digital que os | anos dos Questionario A caracteristica da
OEL1 | as criangas alunos colégios infantil; informacéao utilizada
da primeira utilizam Ursinho Observacéo de pela crianca é de ludica
infancia no Dourado, atividades com e é transmitida por
ambiente Fatima, Santa | roteiro, observacéo | jogos, videos, musica,
escolar. Maria e La assistematica apresentacéo de power
Salle entrevista informal point.
com professor do
La Salle;
Criancas
Descrever a | Interagdo entre3eb A interag&o ocorre entre
OE2 | interacéo das criancas | anos dos as criangas, professores
das criangas | com a colégios Observacéo de e informacdao digital.
com a informacéo Ursinho atividades com Especificamente com a
informacéo Dourado, roteiro, observacdo | informacéo digital, no
digital no Fatima, Santa | assistematica caso jogos, as reagdes
contexto Maria e La podem ser conferidas
escolar. Salle nos quadros anteriores
correspondentes a cada
escola pesquisada.
Descrever as | Estratégias Criancas 4 As estratégias utilizadas
estratégias de anos colégio sdo atividades de
OE3 | de comunicacdo | La Salle de Observagéo caréter ludico livre ou
comunicacdo | e mediacéo Brasilia assistematica da planejadas junto aos
e mediacdo da aula de informatica. | professores. Notou-se
da informacéo gue ha elementos
informacéo digital envolvidos no processo
entre as utilizada de comunicacéo e
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criangas da para as mediag&o da informagé&o
primeira criangas da digital, como citados no
infancia e a primeira quadro 3.
informacao infancia na
digital. educacéo

infantil

Fonte: Elaboracéo propria.

Atualmente, os profissionais que trabalham diretamente com usuarios infantis
tém de se desdobrarem para motiva-los e manté-los interessados. H& muito para se
conhecer em relacdo a tecnologia da comunicacédo e informacéo e a crianca. Logo, a
importancia de estabelecer estratégias de comunicacdo e mediacdo da informacéo
entre a crianca da primeira infancia e a informacéo digital.

Ao observar as interacdes das criancas entre elas e a informacao digital,
notou-se que, independente da escola, os pequenos brincam e interagem com
qualquer atividade. Demonstram claramente suas preferéncias por meio do seu
comportamento e das rea¢cdes emocionais.

O reforco que as criancas tém com o0s jogos € significativo para seu
aprendizado para fixarem o conteddo exposto sala de aula convencional.

A comunicacgao esta presente em toda comunidade escolar e é realizada por
todos os elementos que a compdem e influenciam significativamente o aprender das
criangas.

Os responsaveis pelas criancas na escola exercem o papel de mediadores da
informacdo. Devem zelar para que nao haja falhas nesse processo e propiciar aos
pequenos acesso a informacao de qualidade.

As estratégias de comunicacdo e mediacdo da informacéo é relevante devido
aos processos de aprendizagem.
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ANEXOS

ANEXO 1 — Aceite institucional Colégio Santa Maria

ACEITE INSTITUCIONAL

A Sra. Ilma Barbosa dos Santos do Colégio Santa Maria, esta de acordo com a realizagao
da pesquisa CRIANCA DA PRIMEIRA INFANCIA E O USO DA INFORMACAO DIGITAL NA
EDUCACAO INFANTIL, de responsabilidade da pesquisadora Vivianne da Rocha Rodrigues aluna
de mestrado na Faculdade de Ciéncia da Informagdo Programa de pds-graduagdo em Ciéncia da
Informagdo da Universidade de Brasilia, realizado sob orientacdo de Ivetfe Kafure Muiioz ap6s
revisdao e aprovacio pelo Comité de Etica em Pesquisa do Instituto de Ciéncias Humanas da
Universidade de Brasilia — CEP/IH.

O estudo envolve a realizagdo de pesquisa qualitativa utilizando como métodos de coletas
de dados observagdo assistemdtica ( o pesquisador atua somente como expectador) e entrevista
ndo estruturada com estudantes da educagdo infantil entre 3 e 5 anos. A pesquisa terd a duragio de
duas semanas, com previsao de inicio em 05/2014 e término em 11/2014.

Eu, Ilma Barbosa dos Santos, Diretora do Colégio Santa Maria, declaro conhecer e
cumprir as Resolugdes Eticas Brasileiras, em especial a Resolugio CNS 196/96. Esta instituicao
estd ciente de suas co-responsabilidades como instituicdo co-participante do presente projeto de
pesquisa, e de seu compromisso no resguardo da seguranga e bem-estar dos sujeitos de pesquisa

nela recrutados, dispondo de infra-estrutura necesséria para a garantia de tal seguranca e bem-estar.

Brasilia, 9§ de OVT de 2014.

Ilna m i

Registro n® 962 - UN

Nome do(a)fesponsavel pela instituigio Assinatura e carimbo do(a) responsavel pela
instituicdo

cep_ih_modelo_termo_de_aceite_institucional



ANEXO 2 — Aceite institucional Colégio La Salle Brasilia

ACEITE INSTITUCIONAL

A Sra. Ivana Carvalho de Araijo de Oliveira do Colégio La Salle Brasilia, esta de acordo
com a realizagdo da pesquisa CRIANCA DA PRIMEIRA INFANCIA E O USO DA INFORMAGAO
DIGITAL NA EDUCACAO INFANTIL, de responsabilidade da pesquisadora Vivianne da Rocha
Rodrigues aluna de mestrado na Faculdade de Ciéncia da Informagdo Programa de pds-graduagdo
em Ciéncia da Informagdo da Universidade de Brasilia, realizado sob orientagéo de Ivette Kafure
Muiioz apés revisdo e aprovagio pelo Comité de Etica em Pesquisa do Instituto de Ciéncias Humanas
da Universidade de Brasilia — CEP/IH.

O estudo envolve a realiza¢do de pesquisa qualitativa utilizando como métodos de coletas de
dados observagdo assistemdtica ( o pesquisador atua somente como expectador) e entrevista ndo
estruturada com estudantes da educagdo infantil entre 3 e 5 anos. A pesquisa terd a dura¢do de duas
semanas, com previsao de inicio em 09/2014 e término em 09/2014.

Eu, Ivana Carvalho de Araijo de Oliveira, Coordenadora Geral do Colégio La Salle
Brasilia, declaro conhecer e cumprir as Resolugdes Eticas Brasileiras, em especial a Resolugio CNS
196/96. Esta institui¢do esta ciente de suas co-responsabilidades como institui¢@o co-participante do
presente projeto de pesquisa, e de seu compromisso no resguardo da seguranga e bem-estar dos
sujeitos de pesquisa nela recrutados, dispondo de infra-estrutura necessaria para a garantia de tal

seguranga ¢ bem-estar.

Brasilia, 19 de agosto de 2014.

o
g
) ] coo;: g 9703028
/ / R -
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f ArOmtt Dotk g0 P 1/2’;7
Nome do(a) responsével p\g)la instituibﬁo Assinatura e carimbo do(a) responsavel pela instituico

r INSCRIGAO NO CNPJ |

60 916 731/0009-60

Associacdo Brasilcira dz Educadores
Lassalistas - Colégio La Salle Brasilia
SGAS Quadra 906 Conjunto E
Asa Sul - CEP: 70390-060
BRASILIA-DF =

cep_ih_modelo_termo_de_aceite_institucional
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ANEXO 3 — Documento de solicitagdo para realizacdo de pré-testes nas instituicdes.

D% universidade de Brasflia

Programa de P6s-Graduagdo em Ciéncia da Informagio
Mestrado em Ciéncia da Informagao

Grupo de Pesquisa: Informagao, Design e Usabilidade
Pesquisadora: Vivianne da Rocha Rodrigues
Orientador: Ivette Kafure Mufioz

SOLICITACAO
Prezado (a) Senhor (a):

Solicito a colaboragdo desta instituigdo, caso seja possivel, possibilitando a realizagdo
do estudo que servird de insumo para dissertagdo de Mestrado em Ciéncia da Informagdo da
Faculdade de Ciéncia da Informagdo da Universidade de Brasilia.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

Titulo: NECESSIDADES DE INFORMACAO DA CRIANCA DA PRIMEIRA
INFANCIA NA INTERACAO COM A INFORMACAO DIGITAL.

Pesquisador Responsavel: VIVIANNE DA ROCHA RODRIGUES

Orientador: IVETTE KAFURE MUNOZ

A pesquisa tem a intengdo de IDENTIFICAR AS NECESSIDADES DE
INFORMACAO DA CRIANCA DA PRIMEIRA INFANCIA NA }NTERACAO COM
A INFORMACAO DIGITAL. Para que a mesma seja alcangada os métodos serdo
observagdo das criangas da educagdo infantil durante aula de informatica; entrevista
com o responsével pelo planejamento e aula.

Atenciosamente,

Q\tﬂw”ﬂ”f\v A R \@Wﬁt%

Vivianne da Rocha Rodrigues
Mestranda UnB - Ciéncia da Informagio
Bibliotecaria

Telefone: (61) 9247-4445

Lattes: nttp://iattes.cnpq.br/0701180682030303

L
Ivétte Kafur¢ Muiioz

Professora de Ciéncia da Informagio — UnB
Lattes: http://lattes.cnpq.br/4609811632387529
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ANEXO 4 - Ficha avaliativa de atividades extras do La Salle do Infantil IV

DSl o~

cha Foumativa 20

S Sim

Aluno (a):

N Nao

Turma:
ED Em Desenvolvimento

Psicomotricidade

Participa das atividades propostas

Presta atencdo nas atividades propostas

Espera a sua vez de participar das atividades

Demonstra inseguranca ao executar determinadas atividades
Atende aos comandos das atividades

Utiliza a criatividade como elemento de apoio &s atividades propostas
Atende aos comandos de ordem e organizacgéo
Esquematizacdo Corporal Satisfatéria

Percepcédo Corporal satisfatéria

Lateralidade satisfatéria

Orientacdo Espacial satisfatéria

Orientacdo Temporal satisfatéria

Ritmo satisfatério

Musica

Participa das cangdes e dramatizagdes propostas

Atenta-se as cancdes propostas

Canta em conjunto seguido de comando

Demonstra boa memodria auditiva

Participa com entusiasmo das atividades musicais

Informatica

Participa com entusiasmo das atividades propostas

Conhece o vocabulério informatico

Demonstra habilidade no manuseio do mouse

Acompanha as atividades desenvolvidas coletivamente
Atende aos comandos de ordem e organizagédo

Apresenta raciocinio ldgico no desenvolvimento das atividades

Coordenagéb Peda%;f,im Prof: T'ago
- t s

Prof: Telma, Délcio e Fernando Prof: Clarissa

nfantil 4 LA SALLE <%

BRASILIA



ANEXO 5 - Ficha avaliativa de atividades extras do La Salle Infantil V

Aluno (a):

S Sim

Turma:

Psicomotricidade

N Nao

ED Em Desenvolvimento

Participa das atividades propostas

Presta atengédo nas atividades propostas

Espera a sua vez de participar das atividades

Demonstra inseguranga ao executar determinadas atividades

Atende aos comandos das atividades

Utiliza a criatividade como elemento de apoio 4s atividades propostas

Atende aos comandos de ordem e organizagao

Esquematizagao Corporal Satisfatéria

Percepcéo Corporal satisfatéria

Lateralidade satisfatéria

Orientagao Espacial satisfatoria

Orientagao Temporal satisfatoria

Ritm o satisfatério

Musica

Participa das cangdes e dramatizagdes propostas

Atenta-se as cangdes propostas

Canta em conjunto seguido de comando

Demonstra boa memoria auditiva i

Participa com entusiasmo das atividades musicais

Informatica

Participa com entusiasmo das atividades propostas

Conhece o vocabulario informatico

Demonstra habilidade no manuseio do mouse

Acompanha as atividades desenvolvidas coletivamente

Atende aos comandos de ordem e organizagao

Apresenta raciocinio 16gico no desenvolvimento das atividades

Inglés

Desenvolve as atividades propostas

Realiza os trabalhos com colagem e recorte

Pronuncia as palavras adequadamente

Demostra interesse pela disciplina

Consegue terminar as atividades em tempo habil

Permanece motivado durante as atividades

Atende aos comandos de ordem € organizagao

e

Pr :Mag _ L}
ke Coordenagé6 Pedagdgica

Prof: Tiégo

= i L,
Prof: Telma, Délcio e Fernando

Prof: Clarissa

Infantil 5 % LA SALLE 573

BRASILIA
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ANEXO 6 — Solicitacédo para coleta final

Universidade de Brasilia—UnB

Programa de P6s-Graduacdo em Ciéncia da Informacdo

Mestrado em Ciéncia da Informacdo

Grupo de Pesquisa: Fatores Humanos na Interacdo e Comunicagao da
Informagdo — FHICI

Solicitagdo
Prezado (a) Senhor (a):

Solicito a colaboragdo desta instituicdo, caso seja possivel, autorizagdo para realizagdo
do estudo que servira de insumo para dissertagdo de mestrado em Ciéncia da Informagdo do
Programa Pés-Graduacdo em Ciéncia da Informacdo da Universidade de Brasilia.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA:

Titulo: Comunicagdo e mediagdo entre a crianga da primeira infancia e a informacdo digital
na educagao infantil

Pesquisador Responsavel: Vivianne da Rocha Rodrigues

Orientador: Ivette Kafure Mufioz

A pesquisa tem como objetivo Identificar estratégias de comunicacdo e mediagdo entre a
crianga da primeira infancia e a informagéo digital na educacao infantil. Para que a mesma seja
alcangada os métodos serdo observacdo das criangas da educacdo infantil durante a aula de
informatica e possivel entrevista com alunos e responsaveis pelos mesmos.

Respeitosamente,

y ARt KO YL W "(‘»(";,»

Vivianne da Rocha Rodrigues
Mestranda UnB

Bibliotecaria

Tel: (61) 9247-4445

Lattes: hitp://lattes.cnpq.br/0701180682030303

Aiitelh, ¢

Ivi‘éﬁ(a}u‘r Mufioz

Professora Dra. Faculdade Ciéncia da Informagéo da UnB
Lattes: http://lattes.cnpq.br/4609811632387529
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ANEXO 7 — Aceite Institucional do La Salle Brasilia para coleta final

ACEITE INSTITUCIONAL

A Sra. Ivana Carvalho de Aradjo do Colégio La Salle Brasllia, estd de acordo com a realizagdo da
pesquisa COMUNICAGAO E MEDIACAO ENTRE A CRIANGA DA PRIMEIRA INFANCIA E A INFORMAGAO
DIGITAL NA EDUCAGAO INFANTIL de responsabilidade da pesquisadora Vivianne da Rocha Rodrigues
aluna de mestrado na Faculdade de Ciéncia da Informag@o Programa de pds-graduagdo em Ciéncia da
Informacdo da Universidade de Brasilia, realizado sob orienta¢do de /vette Kafure Mufioz.

O estudo envolve a realizagdo de pesquisa qualitativa utilizando como métodos de coletas de
dados observagdo assistemdtica (o pesquisador atua somente como expectador) e entrevista ndo
estruturada com estudantes da educagdo infantil entre 3 e 5 anos. A pesquisa terd a durago de duas
semanas, com previsdo de inicio em 09/2015 e término em 09/2015.

Eu, lvana Carvalho de Aratjo, Coordenadora Geral do Colégio La Salle Brasllia, declaro conhecer
e cumprir as Resolugdes Eticas Brasileiras, em especial a Resolugdo CNS 196/96. Esta Instituigdo estd
ciente de suas co-responsabilidades como instituicdo co-participante do presente projeto de pesquisa, e
de seu compromisso no resguardo da seguranca e bem-estar dos sujeitos de pesquisa nela recrutados,
dispondo de infra-estrutura necessaria para a garantia de tal seguranca e bem-estar.

Brasilia, 29 de abril de 2015.

/
/0 ,Assinatbra e carimbo ﬂo(a) responsavel pela institulgdo

Ivana Carvalho de Araujo

WANA CARVALHO ARALNO

COORDENADORA GERAL
COLEGIO LA SALLE BRASILIA
REG N 9703028



