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COMPARTILHANDO SABEDORIA! SENTIDOS
ATRIBUIDOS AS TECNOLOGIAS POR CRIANCAS

Viviane de Bona'

Resumo: O artigo possui o objetivo de 1dentificar os sentidos atribuidos a tecnologia e como a
relacio da crianca com os artefatos tecnoldgicos é compreendida pela mesma. Para tanto, foram
feitas entrevistas individuais fechadas com 45 criancas de 10 a 12 anos de idade. Durante a
entrevista utilizou-se a associagio livre, bem como a hierarquizacio das palavras associadas, entre
outro, ao termo indutor: ‘tecnologia e crianga’. Nesta hierarquizacio, deveriam escolher a palavra
associada que seria a mais importante justificando essa escolha. Os resultados indicam que nas
associacoes as criangas destacaram os aparelhos presentes no cotidiano infantil e a forma como os
utilizam, representando o ‘ethos tecnolégico’ incorporado em suas vivéncias.

Palavras-chave: infancia; tecnologias; cotidiano.

Sharing wisdom! Meanings attributed to technologies by children

Abstract: The article aims to identify the meanings attributed to technology and how the child's
relationship with the technological instruments is understood for themselves. Therefore,
mdividual interviews were done with 45 children aged 10 to 12 years. During the interviews, the
free association, as well as the hierarchy of associated words, among others, the inductor term:
'technology and child'. In this hierarchy, they should choose the associated word that would be the
most important justifying that choice. The results indicate that in the associations with children
they emphasized the apparatuses present in the daily life of children and the way they use them,
representing the ‘technological ethos” embedded 1n their experiences.

Key words: childhood; tecnology; daily life.

PONTOS DE PARTIDA

E recorrente na literatura a afirmacio de que a tecnologia digital é
responsavel pelas transformacoes nas relacdes sociais, e nesta situagio tende a
mfluenciar o que cerca o mundo mfantil, como os recursos utilizados para o
brincar, a forma de se distrair, os momentos de lazer, entre outros. Nesse
sentido, temos o desgjo de compreender a construcio da infincia em um
contexto de globalizacio e expansio tecnologica na sociedade, visto que esse
fenomeno pode influenciar no desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e
educacional das criancas. Partindo do pressuposto de que as criancas na
atualidade ja nascem na era da tecnologia digital, e, com maior ou menor
mtensidade, estio em contato com estes artefatos, o artigo possul o objetivo de

! Universidade Federal de Pernambuco.
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identificar os sentidos atribuidos a tecnologia e como a relacio da crianca com
os artefatos tecnologicos é compreendida pela mesma. Temos ainda como
pretensoes de pesquisa, possibilitar que as criancas sejam protagonistas na
producio de conhecimento, posicionando-se quanto as relacdes que sio
estabelecidas a partir do uso dos artefatos tecnologicos em sua vida cotidiana.
Buscamos, assim, investir em uma pesquisa com criancas, de modo a
compreender o que elas tém a dizer sobre o mundo que também constroem,
diante da gama de dispositivos com as quais estio em contato, privilegiando a
perspectiva infantil ao compartilhar a sua sabedoria sobre o tema em estudo.

AS TECNOLOGIAS, CULTURA DIGITAL E A INFANCIA

Torna-se essencial situar a relacdo das criancas com as tecnologias no
contexto das recorrentes mudancas sociais. Considerando que as tecnologias sio
tio antigas quanto a espécie humana, onde a propria engenhosidade do ser
humano originou as mais diversas tecnologias, podemos afirmar que as mesmas
vém influenciando as nossas vidas de maneira tal, que promoveram grandes
avan¢os desde a antiguidade até os dias atuais (KENSKI, 2007, p.15). Essas
mnfluéncias tém agenciado muitas mudancas na drea cognitiva, afetiva e
principalmente na drea social, a partir dos processos de distribui¢iio e recepcio
rapidamente alterados pela revolu¢io no processo de producio.

Nessa direcao, de acordo com Buckingham (2007, p.71), "a tecnologia é
vista como responsivel pela transformacio das relagoes sociais, de nosso
funcionamento mental, de nossas concepg¢oes bdsicas de conhecimento e
cultura - e, o que ¢ crucial neste contexto, pela transformacio do que significa
aprender, e ser crianca’. Todavia, o ser crianca nos dias atuais talvez seja um
tanto diferente dos tempos passados, visto que as mudangas ocorridas tendem a
mfluenciar tudo o que cerca o mundo infantil, como por exemplo os recursos
utihizados para o brincar, a forma de se entreter, a prépria alimentacio, as
vestimentas, entre outros aspectos.

Diante dessas modificacoes, até o local de lazer das criancas sofreram
alteracoes, fazendo com que elas passem mais tempo em contato com algum
recurso digital, dentro do seu préprio quarto. Quando outrora, era nos espacos
publicos (como nas ruas), que se encontravam o grande fluxo de criancas em
seu lazer. Hoje sua wvida esti mais institucionalizada e privatizada
(BUCKINGHAM, 2007). Com as influéncias tecnologicas e até mesmo pela

violéncia que se expande nas cidades, é possivel encontrar os espacos familiares
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(como a sala de estar) e espacos privados (como quarto da crianca) sendo
transformados em drea de lazer com vdrios recursos tecnoldgicos digitais
presentes nele.

Com 1sso, podemos apreender que as criangas passam mais tempo
conectadas em algum recurso tecnologico digital, tendo um maior contato com
a cultura que surgiu com o avango tecnolédgico, que ¢ a cibercultura. Antes de
adentrar especificamente a no¢io de cibercultura (que parece ser um tanto
ambigua), recorremos a Santaella (2003) para elucidar as diferencas existentes
entre a cultura das midias e a cibercultura - ou cultura digital -, uma vez que
estio 1nseridas em um processo de transformacio mididtica e cultural.
Entretanto conforme a autora, cada uma delas possuem caracteres que lhes sio
proprios. A cultura das midias pode ser considerada como a passagem (fase
transitoria) da cultura de massas para a cultura digital e nela ocorreu um
processo de fusio entre diferentes midias (hibridismo midiitico), além do
surgimento de dispositivos que facilitaram o acesso das pessoas aos meios de
comunicacio e informacio. Ressalta-se que a comunicagao passou de massiva
(onde muitos receptores consumiam uma tnica midia de uma tnica forma)
para individual (receptores consomem o que desejam na hora em que desejam).
Embora a grande maioria dos autores vejam a cibercultura na continuidade da
cultura de massas, Santaella (2003, p.26) considera que “o reconhecimento da
fase transitéria entre elas, a saber, o reconhecimento da cultura das midias, é
substancial para se compreender a prépria cibercultura”. E a Cibercultura
(cultura do acesso/cultura digital) presente nos dias de h()jez, pode ser
caracterizada pela convergéncia das midias (possibilidade presente nos recursos
tecnoldgicos digitais, orlundos da microeletronica), pelo poder de interatividade
e pela capacidade de producio de conteiido nos meios comunicacionais
(partindo de todos(as) para todos(as)).

Nessa dire¢io, a cibercultura é especificada por Levy (1999, p. 17) "como
um o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de
modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespago”. Permitindo assim, o uso de computadores com o
mteresse de se comunicar, de entretenimento ligado a internet e outras novas
formas de comunica¢oes, como por exemplo, as comunidades online, jogos
socials, mensagens de textos. Ocorrendo, conforme expoe Lemos (2004) a
conexdo de homem com homem, homem com mdiquina e mdquina com
maquina. Historicamente, a cibercultura nasce nos anos 1950 com a informatica

2 Embora todas elas convivam hoje em um imenso caldeirdo de misturas (SANTAELLA, 2003).
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e a cbernética e comeca a se tornar popular nos anos 1970 com o surgimento
do microcomputador, estabelecendo-se nos anos 1980 ¢ 1990, principalmente

com o ‘hoom’da internet (LEMOS, 2004). Nas palavras de Lemos (2003, p.12)

“a cibercultura ¢ a cultura contemporinea marcada pelas tecnologias digitais”.

Com o advento da cibercultura, a mediacio entre as pessoas € 0s espacos
virtuais fo1 favorecida, facilitando assim a criatividade e dando liberdade a
informacao. Segundo Buckingham (2007, p.66) “as novas tecnologias de midias,
em especial, sio consideradas capazes de oferecer as criangas novas
oportunidades para a criatividade, a comunicacio, a auto realizacio”. Com isso,
as criancas tém grandes possibilidades de estarem em contato com esses
recursos ocorrendo assim, uma interacio entre a pessoa ¢ o mundo digital.
Sendo essa marca (processo de interacio) a principal da cibercultura.
Justamente essas novas formas culturais potencializadas pelas tecnologias
conectadas em rede é denominada de cultura digital (LUCENA, 2014).

As criancas entram em contato com as tecnologias digitais e agem diante
das mesmas de uma forma tio natural, que muitas vezes os proprios adultos se
surpreendem com a facilidade e a criatividade que apresentam diante desses
artefatos. Isso nio deveria ser nenhum espanto, porque essa geracio® nasceu
em um contexto com variados recursos tecnologicos, inclusive os digitais, e
podem ser chamados de ‘Nativos Digitais’ (PRENSKY, 2001), ‘Geracao Net’ ou
‘Geracao Digital’ (TAPSCOTT, 1998; 1999; 2010) ou anda mais
especificamente de ‘Geracio 7’ (GABRIEL, 2013). Esta uluima sendo
designada, pela referida autora, aos nascidos a partir da década de 2000,
conhecidos por serem muito familiarizados com a internet e dispositivos
movels.

Nesse sentido, pesquisas de opinido realizadas com o puablico infantil, - e
divulgadas na midia, sobre o consumo de artefatos tecnoldgicos evidenciam que
as criancas podem ser consideradas ‘multitarefas’, pois falam ao telefone,
acessam a internet, assistem a televisio e escutam musica a0 mesmo tempo.
Parece ser muito comum hoje uma crianca possuir um aparelho celular e
sabendo disso, o mercado a cada dia oferece produtos que podem ser mais
personalizados (GALVAO, 2006). Por sua convergéncia o aparelho celular
pode assumir um papel de integrador de todas as tecnologias e possibilitar

> De acordo com Bravo e Coslado (2012, p. 119) “o conceito de geracio tem sido utilizado como um
conjunto de pessoas que, por terem nascido em datas proximas e recebidos influxos culturais e sociais
semelhantes, se comportam de maneira afim ou comparavel em alguns sentidos”.
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diferentes interacdes entre as pessoas. Kssa iteracio por meio da tecnologia
digital pode fomentar a participacio ativa das criangas, pois “as novas midias sio
vistas [...] mais de forma participativa do que passiva” (BUCKINGHAM, 2007,
p.67). Complementa ainda, que “as criancas estdo hoje imersas numa
cultura de consumo que as situa como ativas e autonomas”
(BUCKINGHAM, 2010, p.44).

Com vistas a entender as estruturas de conhecimento cognitivas e afetivas,
oriundas da relacio de reciprocidade entre o individuo e a sociedade, neste
caso, as criancas ¢ o mundo a sua volta é que possibilitamos, por meio dessa
mvestigacio, que as criangas relatassem sobre as tecnologias € o uso em seu
cotidiano. A seguir apresentaremos os passos que foram seguidos para a recolha
dos sentidos atribuidos as tecnologias pelas criancas.

RECOLHENDO OS SENTIDOS: O CAMINHO DA PESQUISA

Este artigo aborda parte dos resultados de uma pesquisa que circunda a
mfincia contemporinea. Dessa forma, apresentaremos a coleta realizada em
uma primeira fase que se caracteriza de estudo piloto. Visando oportunizar
espagos de fala e de escuta atenta ao que nos diz, foram realizadas
entrevistas individuais fechadas com 45 (quarenta e cinco) crian(;as4 de 8 (o1to) a
12 (doze) anos de idade, oriundas de uma instituicao publica do Recife-PE.
Denominamos entrevistas fechadas pelo fato do preenchimento do questiondrio
ocorrer individualmente, tendo como roteiro as questoes presentes no mesmo e
preenchidas pela pesquisadora ao indagar o/a participante colaborador/a. O
referido questiondrio era composto de duas partes: uma parte com evocacio
livre de palavras e a outra com indagacoes para a caracterizagio das criancas
colaboradoras (género, idade), dentre elas sobre o uso de tecnologias na vida
(na escola, em casa ou em outros lugares).

Destarte, durante a entrevista utilizou-se a associa¢io livre, bem como a
hierarquizacio das palavras associadas, entre outro, ao termo indutor:
“tecnologia e crianga”. A técnica associativa se orienta pela hipotese de que a
estrutura psicoldgica do sujeito se torna consciente por meio de manifestacoes
de evocacdes, escolhas e criacio. Esse procedimento faz parte das chamadas
técnicas projetivas, porque as assoclacoes produzidas sio consideradas como

4 A pesquisa segue as orientacoes éticas da resolucao 466/2012, do CNS, sendo submetida e aprovada pelo
Comité de Etica em Pesquisa pertinente a institui¢io de origem da pesquisadora.
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espontineas e elaboradas reativamente. De acordo com Seca (2001), elas
escondem uma dimensiao projetiva ja que o termo indutor nio é uma questio
precisa, podendo ser interpretado por cada sujeito em fun¢io do seu proprio
ambito de pensamento.

Solicitamos, ainda, aos colaboradores que classificassem a sua prépria
producio em funcio da importincia atribuida aos termos emitidos, nesta
hierarquizacio, deveriam escolher, dentre as palavras associadas, aquela que
seria mais importante.

Detalhando o procedimento de coleta, como se fosse uma brincadeira,
pediu-se para que a crianga, a partir do termo indutor: ‘tecnologia e crianga’,
dissesse cinco palavras que lhe viessem a mente. Apos as evocagoes, fol
solicitado que indicasse a palavra evocada que considera mais importante,
justificando sua escolha. Destacamos que as criancas nio demonstraram
dificuldades em compreender a dinimica, nem mesmo de justificar a palavra
escolhida como mais importante.

Assim, a coleta de dados fol orientada pelo seguinte roteiro: 1) dinimica
para associagio livre de palavras ao termo indutor; 2) conversa sobre as palavras
evocadas, questionando qual indicaria como a mais importante, justificando a
escolha; 3) preenchimento dos dados de identificacio, passando entio para o
questionamento sobre as tecnologias que utiliza na escola, em casa ou em
outros lugares. Ressaltamos que o preenchimento dos dados de identificacio
por ultimo decorre da percepgao de que se micidssemos por essa parte, poderia
influenciar na associagio livre de palavras.

O PERFIL DAS CRIANCAS COLABORADORAS: QUEM SAO, O
QUE DIZEM E FAZEM COM AS TECNOLOGIAS

As 45 (quarenta e cinco) criangas que colaboraram com a pesquisa sio
pertencentes a uma escola da rede estadual de Pernambuco, localizada em um
bairro da regiao Central do Recife. Todas sio estudantes do 6° ano do Ensino
Fundamental, a menor série desta escola, visto que atende aos anos finais do
ensino fundamental; ao ensino médio e oferece ainda ensino técnico com trés
cursos.

No grifico 1 apresentamos o quantitativo de meninas e meninos
participantes.
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Grafico 1 - Quantitativo de menino e meninas participantes da pesquisa.
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Fonte: Producio propria.

Em relacio a faixa etiria das criancas, o grafico 2 confirma que 3 (trés)
possuiam 10 (dez) anos; 22 (vinte e dois) com 11 (onze) anos e 20 (vinte) com
12 (doze) anos de idade.

Grafico 2 - Distribuicio dos/as participantes da pesquisa por idade.
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Fonte: Producio propria.

Uma de nossas preocupacoes era conhecer o uso das tecnologias pelas
criancas na sociedade atual, tanto na instituicio de ensino quanto na vida
cotidiana. Pois, ¢ um constante desafio compreendermos o impacto das
tecnologias em sua rotina. Queriamos que os artefatos presentes em seu dia-a-
dia fossem anunciados pelas proprias criangas, em razio disso existia uma
questdo aberta no questionrio, realizada depois da associacio de palavras, cujas
respostas sdo apresentadas no quadro 1. Destacamos que algumas criancas
citaram mais de uma tecnologia utilizada em casa. Na composicio do quadro
todas foram contabilizadas.

Quadro 1 - Tecnologias que as criancas afirmam usar na escola e em
outros lugares.

TIPOS DE TECNOLOGIAS TIPOS DE TECNOLOGIAS QUE

QUE UTILIZA NA ESCOLA UTILIZA EM CASA OU EM OUTROS
LUGARES

Tecnologia Fr Tecnologia Fr

eq. €q.

Celular 25 Celular 27
Nenhuma 12 Computador 15
Computador 3 Tablet 5
Internet 2 Notebook 4
Nao usa 2 Televisao 4
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Youtube 1 Jogo 2
Aplicativos de 1 Redes Sociais 1
estudo
Dicionario 1 X-box 1
Livro 1 Internet 1

Fonte: Producio prépria.

As respostas dadas com as tecnologias mencionadas nos ajudam a
identificar a realidade vivenciada pelas criangas. No quadro 1 existem dois
aspectos que merecem ateng¢io sobre as mencoes das tecnologias que utilizam
na escola. O primeiro aspecto é que algumas criancas disseram ‘nenhuma’ ou
‘ndo usa’ e outros poucos artefatos foram mencionados, demonstrando que o
contexto escolar ainda ¢é carente da presenca de tecnologias digitais e
educacionais, alertando para o quanto estes recursos sio timidamente utilizados
neste espaco.

O outro aspecto a considerar € o fato de 25 (vinte e cinco) criancas
afirmarem que utilizam ‘celular’ na escola. Isso parece mostrar que, mesmo
existindo uma lei no estado de Pernambuco (PERNAMBUCO, 2015) que
proibe o uso destes aparelhos no ambiente escolar, se nao for para fins
pedagogicos, as criancas os levam para a escola. A utilizagio com objetivo
pedagdgico é autorizada, mas nao ¢ permitido o uso para troca de mensagens,
acessar redes sociais ou tirar fotos. Todavia, nio esta claro se levam os celulares
para os utilizarem como um recurso educativo ou para momentos anteriores e
posteriores a aula, até mesmo no recrelo.

J4a em relacao as tecnologias que utilizam em casa e/ou em outros lugares,
mencionaram em maior quantidade o ‘computador’, ‘tablet’, ‘televisio’, entre
outros, tendo ainda o predominio do celular. Os detalhamentos de usos e
relagoes em seu dia-a-dia serio identificados na sequéncia.

Abordando agora os resultados da associagio livre de palavras ao termo
mdutor ‘tecnologia e crianga’, foram evocadas pelas 45 (quarenta e cinco)
criancas, 220 (duzentas e vinte) palavras, sendo 70 (setenta) diferentes. A
listagem das palavras citadas com suas respectivas frequéncias de ocorréncia
constitul 0 campo semantico, que ¢ o conjunto dos sentidos, dos valores, dos
referentes e dos empregos de uma palavra; concerne a significagio ou as

significacoes (HOFFMANS-GOSSET, 2000).
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O quadro 2 apresenta a lista das palavras com frequéncia igual ou superior
a 3 (wés), contudo, todas as palavras evocadas foram analisadas e

posteriormente categorizadas.

Quadro 2 - Palavras associadas ao termo ‘tecnologia e crianca’.

ASSOCIACAO | Fregq. ASSOCIACAO | Freq.
Celular 35 Sites 3
Computador 26 Notebook 3
Tablet 15 Informatica 3
Jogos 15 Jogos Online 3
Video Game 9 Robdtica 3
Pesquisa 6 Musica+Ipod+Mp3 3
Televisao 6 YouTube 3
X box ) ¥Vhatsapp+Mensa§rc; ;
Diversao 5 Wi-Fi 2
Redes Sociais 5 Facebook 2
Aprender 4 App 2
Estudar 4 Mentalidade ¢ Mente 2
Internet 4 Nao Brincar 2
Play Station 4 Nao Estudar 2
Vicio+Viciados 4

Fonte: Produgio propria.

O quadro 2 acima, mostra que os/as participantes ressaltaram os
aparelhos presentes no cotidiano e a forma como os utilizam, destacando suas
possibilidades ludicas e formativas. Sendo mais associadas as palavras: ‘celular’,
‘computador’, ‘tablet’, ‘jogos’, ‘video game’, ‘pesquisa’, ‘X box’, ‘televisao’, entre
outros. Estes elementos representam o ‘ethos tecnologico’ (OLIVEIRA;
VILLARDI, 2006) incorporado nas vivéncias das criancas.

A partir da andlise do campo seméintico realizamos a categorizacio dos
sentidos que emergiam dos dados, buscando apreender dimensoes seménticas.
Para tanto, adotamos a Andlise Categorial Temdtica proposta por Bardin
(2001), que consistiu em agrupar as palavras que revelavam qualitativamente um
mesmo sentido compartilhado. A andlise temdtica ¢, entre outras, uma técnica
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da andlise de contetido considerada eficaz para se aplicar a discursos simples.
De acordo com Bardin (2001, p.137), fazer uma andlise temadtica consiste em
“assinalar os ‘nicleos de sentido” que compdéem uma comunicagio”.

Afim de obter uma aproximacio dos sentidos compartilhados pelas
criangas a partir do contetido de todas as assoclacdes, nos as agrupamos em
cinco categorias empiricas - que emergiram dos proprios dados. O grifico 3
exibe as denominacoes dessas categorias juntamente com a porcentagem de
palavras que as compoem.

Grifico 8 - Categorias das associagoes feitas e porcentagem.

Prejuizos
8%
Desenvolvimento cognitivo
12%
Equipamentos e
Aplicagdes Eletrénicos
12% 53%

Internet e Redes Sociais
15%

Fonte: Produgio propria.

E perceptivel ao visualizar o grifico 8 que a categoria denominada de
‘Equipamentos e Eletronicos’ abrange 53% das associacoes e coloca em relevo
que ao escutar o termo ‘tecnologia’ as criancas logo o relacionam aos aparelhos
eletronicos que utilizam, dentre eles, o ‘celular’, o ‘computador’, o ‘tablet’, o
‘video game’, palavras essas muito evocadas por eles/elas. Isso é ratificado pela
pesquisa comentada por Tinti (2012), que afirma que entre 9 (nove) e 11 (onze)
anos de idade, o celular é incorporado ao cotidiano das criancas e é quando se
da o pico de utilizagio dos videogames.
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Na sequéncia temos a categoria ‘Internet e Redes Sociais’ que se compoe
pelos termos ligados a0 mundo virtual e de acesso as redes tais como: ‘sites’,
“YouTube’, “Whatsapp’, ‘Facebook’, possibilitados pela propria ‘internet’. Por
meio dessa ‘conectividade’ oferecida é possivel se ‘comunicar’, ‘interagir’ e
‘dialogar, com os/as amigos/as.

Os nossos questionamentos sobre o que as criancas fazem com as
tecnologias e porque se atraem tanto por elas podem ser respondidos pelas
categorias ‘Aplicacdes’ e ‘Desenvolvimento Cognitivo’, que possuem um empate
em sua porcentagem. Na primeira foram agrupadas as palavras que aludem ao
entretenimento e o carater ludico oferecidos pelos ‘jogos’, diversio, ‘musica’,
‘assistir filmes’, ‘brincar’. A segunda traz o conjunto de palavras que se referem
a uma dimensio formativa e de desenvolvimento intelectual possibilitado ao ser
humano em funcio deu uso exemplificado nos termos, ‘pesquisa’, ‘aprender’,
‘estudar’, ‘mentalidade e mente’, ‘construcao’.

Com um teor de alerta, em menor quantidade de aparecimento, mas nio
menos relevante, surge a categoria ‘Prejuizos’ que denota a presenca de uma
mfluéncia negativa das tecnologias no comportamento. Esse grupo de palavras
apresenta os tracos de uma negatividade na sua utilizagio, que também podem
ser reflexos do alerta feito pelos ‘adultos’ demonstrando a necessidade de
cuidado em relagio aos maleficios provocados por uma utilizacio nio
consciente das tecnologias ou pelo seu uso indevido. Isso é demarcado pela
presen¢a das palavras ‘vicio’, ‘muito tempo no celular’, ‘nio brincar’, ‘nio
estudar’, ‘ndo aprender’, ‘nio comer’, ‘nao dormir’, ‘sem tempo para brincar’,
‘sem tempo para estudar’, ‘Stress’.

Apesar destes aspectos, de forma geral as categorias realcam que utilizacio
dos dispositivos tecnoldgicos se dd em funcio da diversio, da pesquisa, da
mteracio e da comunicagio possibilitada pela sua convergéncia. Os excertos de
fala a seguir ilustram e exemplificam esses achados: ‘Porque a crianca pode
Jogar e ver videos, também pesquisar’ (C83menino); ‘Porque eu posso
pesquisar, falar com meus amigos pelo whatsapp e também posso jogar’
(C12menino). ‘Porque di pra se comunicar, lalar com seu amigo, di pra tirar
foto da tarefa’ (C13menino). ‘A pessoa vai brincar e consegue ser feliz e se
divertir’ (C26menina).

® Esse codigo indica a ordem de participacio da crianca na pesquisa e o género.
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Adentrando por fim, na hierarquia efetuada pelas criancas ao atribuir a
mmportincia as suas proprias emissoes, trazemos as suas justificativas buscando a
partir delas 1dentificar como a relacio da crianca com a tecnologia ¢
compreendida pela mesma.

Nessa direcio, o quadro 3 foi construido a partir das associacoes
escolhidas como a mais importante, bem como a sua frequéncia de escolha e

ainda as justificativas dadas.

Quadro 3 - Palavras escolhidas como mais importante e justificativa.

PALAVRA

ESCOLHIDA | Frea- JUSTIFICATIVA

Porque com o celular da pra fazer isso tudo (Clmenina).

Da pra jogar e pra pesquisar, entrar no Facebook
(C2menina).

Porque se acontecer algo comigo, eu posso me comunicar
com alguém (C3menina).

Tem como ligar para pessoas, saber informacoes
(C7menina).

Quando tenho davida eu peco ajuda aos meus amigos ou
quando falto a aula posso pegar tarefas (C8menina).

Celular 13 Porque eu posso pesquisar, falar com meus amigos pelo
whatsapp e também posso jogar (C12menino).

Porque da pra se comunicar, falar com seu amigo, da pra
tirar foto da tarefa (C13menino).

Porque o que eu mais uso ¢ a que mais gosto
(Cl4menina).

Porque é o que passa mais o tempo com a gente

(G30menino).

Porque por ele a gente se comunica, vé coisas importantes
pelo Facebook (C32menina).

Porque da pra me comunicar com a minha mae
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(G37menino).

Porque ajuda na comunicagao rapida (G45menino).

Pesquisas

Porque ela faz vocé conhecer mais coisas (C15menina).
Ajuda no aprendizado (C16menina).
Porque ndo ¢ pra brincadeira (a vida) (C17menina).

Ajuda para aprender algo diferente (C19menino).

Aprender

Porque também aprende com a tecnologia (C4menino).
Ninguém vira gente sem aprender (G23menino).

Porque nos leva para outros universos (C40menina).

Robotica

Porque ajuda no aprendizado (C18menino).
Ajuda na interagao da crianca (G20menina).

Para aprender criar robos para ajudar as pessoas € para
serem novas pessoas grandes (C43menino).

Computador

Porque eu posso jogar, pesquisar assuntos que nao
encontro no livro (C11menino).

Porque da pra pesquisar a tarefa no google (C28menino).

Porque a crianca pode jogar e ver videos, também
pesquisar (CG33menino).

Diversao

Porque é bom para nao ficar s6 (C21menina).

A pessoa val brincar e consegue ser feliz e se divertir

(G26menina).

Jogos

Porque ¢ o que eu mais gosto. As vezes eu nao posso ir
para rua, mas posso jogar (CG10menino).

Porque ensina (C44menino).

Video Game

Porque eu mal posso jogar, somente saibado e domingo
(G27menino).
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Porque eu sou mais acostumado a jogar. Eu tinha dois.
(G35menino).

Porque a gente aprende coisas diferentes (C31menino).

Informatica
Porque eu vou ser programador (C42menino).
Para conseguir alguma coisa na vida tem que estudar
(G36menina).
Estudar
Porque assim a gente vai vendo o que a gente quer ser.
Para ter uma profissdao (C38menina).
Util para o Util para o trabalho — atividade escolar (C5menina).
trabalho
PC Game Da pra baixar véri.os jogos € tem muito espago no
computador (C6menino).
- Porque vocé pode ver comercial com crianca
Televisao q . P s
(C22menino).
oA Com ela foi construido a tecnologia para ajudar as
Ciéncia :
pessoas (C24menino).
Porque vocé aprende coisas novas e vé videos
YouTube interessantes, além de poder criar seu proprio canal
(G25menino).
- Porque a pessoa vai ter como entrar em varios sites que
Acessibilidade ! P . - !
sem 1isso nao conseguiria (C34menino).
Diélogo Ajuda na interacao com os amigos (C39menina).

Nao aprender

E preciso tirar notas boas para melhorar no futuro
(C41menina).

Nao estudar

Sem estudar vocé deixa de ser alguém no futuro
(C9menina).

Fonte: Produgio propria.

Constata-se a partir do quadro 3, que foram escolhidas 19 (dezenove)
palavras diferentes, sendo que algumas foram indicadas apenas 1 (uma) vez e
outras muitas vezes. O ‘celular’ foi selecionado por 13 (treze) criancas como a
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palavra mais importante, seguido de ‘pesquisa’, ‘aprender’, ‘robotica’ e
‘computador’.

A justificativa para escolha do ‘celular’ for de que com ele é possivel
realizar diversas atividades como pesquisar, jogar ¢ se comunicar com a familia
e amigos. A palavra ‘pesquisa’ também foi escolhida porque ¢ uma
possibilidade ofertada pelas tecnologias e que ajuda no aprendizado. ‘Aprender’
e ‘robdtica’ porque ajuda no entendimento e desenvolvimento, aspectos
formativos proporcionados pelos recursos.

O ‘computador’ também por apresentar as possibilidades de jogar, ver
videos e pesquisar. Notamos que o computador primeiramente imcorporado
como jogo e diversao, € ressignificado como um recurso de pesquisa. Conforme
Oliveira e Villardi (2006, p. 60-61), “dependendo do contexto social, pode
ganhar vdrias representacoes no imaginario dos grupos: de simbolo de status a
mera miaquina de escrever dotada de mais recursos, de valioso recurso
pedagdgico a videogame sofisticado”.

Nio podemos deixar de destacar o grande realce ao uso do ‘celular’
pelos/as participantes desta pesquisa, em fun¢io da convergéncia oferecida por
ele, que integra a possibilidade de realizar diferentes tarefas/acoes e
compartilhamentos. Além do mais, fica aparente que as criangas fazem
downloads gravam videos para canais no YouTube, entre outros acessos, com
muita facilidade, 1sso reflete as afirmacoes de Belloni (2001; 2010) de que as
criancas vivenciam uma nova cultura, denominada pela autora como “cultura
digitalizada”.

Para os colaboradores desta pesquisa, as tecnologias fazem parte de seu
cotidiano apropriando-se desses artefatos para diversio, interagio e estudos.
Talvez essa interacio proporcionada por meio da tecnologia digital esteja
tornando as criancas mais ativas e possibilitando maiores participagoes e
autonomia na busca por informacoes e conhecimentos sobre o que desejam
(BUCKINGHAM, 2007; 2010). |9 Justamente essa ‘acessibilidade’ e
‘interatividade’ que faz com que as criancas a cada dia utilizem mais os artefatos
tecnologicos digitais.

TECENDO ALGUMAS CONSIDERACOES

Nesta pesquisa, focalizamos a crianca como um sujeito que ativamente se
msere no mundo tecnolédgico e a partir dele elabora referéncias pessoais e socio
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culturais. Este ritmo impresso pelo desenvolvimento tecnoldgico permite que as
criancas exercam ‘multitarefas’, concedendo pensar, agir e interpretar o
ambiente semiotico no qual estdo mseridas. De uma forma dindmica e que lhe
gera satisfacio Incorporam os artefatos em seu melo porque 0s mesmos
possuem atrativos e porquanto permitem a diversio, a aprendizagem e a
mteracio com os pares. Os resultados ainda revelam que as criancas manifestam
alertas sobre os prejuizos que o uso irresponsavel das tecnologias pode lhes
causar, mesmo que seja de forma ainda incipiente.

Encontrar as justificativas e os sentidos atribuidos pelos/as
colaboradores/as desta pesquisa, nos possibilitou apreender as diferentes
maneiras de compreensio da infincia e suas relacoes com o desenvolvimento
tecnologico na atualidade. Logo, compartilharam sua sabedoria e anunciaram
alguns aspectos que podem ser considerados no campo educacional, mesmo
nao sendo este o foco primeiro do trabalho. Entendemos que é necessiria uma
maior imergéncia das tecnologias digitais no contexto educacional, visto que
agregam, e sio ressaltados pelas criangas, aspectos formativos oferecendo novas
formas de producio de conhecimento. Pois, em uma sociedade cada vez mais
abundante em midias eletronicas, a escola precisa, com urgéncia, assumir um
papel mais proativo aproximando-se do mundo vivenciado pelas criangas fora
dela.

REFERENCIAS
BARDIN, L. I’analyse de contenu. 10.ed. Paris: PUF - Presses Universitaires
de France, 2001.

BELLONI, M. L. O que é midia-educacfo. Campinas - SP: Autores

associados, 2001.

. Criancas e midias no Brasil: cendrios de mudanga. Campinas, Papirus,

BUCKINGHAM, D. Crescendo na era das midias eletrdnicas. Sio Paulo;
Loyola, 2007.

______ . Cultura digital, educacio midiatica e o lugar da escolarizacio.

Educacdo e Realidade. Porto Alegre, v. 35, n. 3, p. 37-58, set./dez.,
2010.

v. 20 n. 44, set/dez. 2018.



169

BRAVO, C. B.; COSLADO, A. B. Uma gerac¢iao de usuarios da midia digital.
In: APARICI, Roberto (organizador). Conectados do ciberespago. Sio Paulo:
Paulinas, 2012.

GABRIEL, M. Educ@r: a (r)evolucio digital na educacio. Sio Paulo: Saraiva,
2013.

GALVAO, F. Eles mandam no seu bolso. 2006. Disponivel em:
<http://www.terra.com.br/istoedinheiro/442/seudinheiro/eles_mandam_bolso.ht
m>. Acesso em: 2 abr. 2010.

HOFFMANS-GOSSET, M-A. Apprendre ’autonomie Apprendre la
socialisation. Lyon: Chronique Sociale, 2000.

KENSKI, V. M. Educacio e tecnologia: o novo ritmo da informacio. Campinas
- SP; Papirus 2007.

LEVY, P. Cibercultura. Rio de Janeiro, Ed. 84,1999. P.17.

LEMOS, A. Cibercultura: alguns pontos para compreender a nossa época. In:
LEMOS, A.; CUNHA, P. (Orgs). Olhares sobre a cibercultura. Porto Alegre:
Sulina, 2003.

_______ . Cibercultura: tecnologia e vida social na cultura contemporanea. 2.ed.

Porto Alegre: Sulina, 2004.

LUCENA, S. Cultura digital e educac¢io do século XXI. In: LUCENA, S.
(Org.) Cultura digital, jogos eletrénicos e educacio. Salvador: EDUFBA, 2014.

OLIVEIRA, E. S. G.; VILLARDI, R. M. A infiancia e a modernidade do
ciberespaco: os desafios da interagio entre crianca ¢ computador. Informatica
na educacio: teoria & pratica. Porto Alegre, v.9. n.1, jan/jun. 2006.

PERNAMBUCO. LEI N° 15.507, DE 21 DE. MAIO DE 2015. Regulamenta a
utilizacio de aparelhos celulares e equipamentos eletronicos nas salas de aulas,
bibliotecas e outros espagos de estudos das mstituicdes de ensino puablicas e
particulares localizadas no Estado de Pernambuco, e di outras providéncias.
Diirio oficial de Pernambuco. 22 mai. 2015.

PRENSK, M. Digital natives, digital immmigrants. On the horizon. MCB
University Press, Vol. 9 No. 5, October, 2001. Disponivel em:
<https://www.marcprensky.com/writing/Prensky920-

v. 20 n. 44, set/dez. 2018.



170

%20 Digital%20Natives, 9620 Digital%6 20 Immigrants9620-9620Part 1 .pdf> Acesso
em: 10 mai. 2018.

SANTAELLA, L. Da cultura das midias a cibercultura: o advento do pos-
humano. Famecos. Porto Alegre. n® 22. Dez. 2003.

SECA, J-M. Cursus: les représentations sociales. Paris : Armand Colin, 2001.

TAPSCOTT, D. Creciendo en un entorno digital: la generacion net. Nova
York: McGraw-Hill, 1998.

______ . Geracido digital: a crescente e irreversivel ascensio da geracio net. Sao

Paulo: Makron Books. 1999.

TAPSCOTT, D. A hora da geragio digital: como os jovens que cresceram
usando a internet estio mudando tudo, das empresas aos governos. Rio de
Janeiro: Agir Negocios. 2010.

TINTI, S. Cartoon Network divulga pesquisa sobre as criangas “multitarefa”.
Revista Crescer, 2012. Disponivel em:

<http://revistacrescer.globo.com/Revista/Crescer/0,, EMI11262-10538,00.htm>.
Acesso em: 11 jun. 2018.

Recebrdo em 02 de julho de 2018.

Aprovado em 21 de agosto de 2018.

v. 20 n. 44, set/dez. 2018.



