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Resumo: O texto discute criticamente aspectos da relagao da cri-
anca com o computador, e os seus efeitos na Educagéo. Oposta
a tendéncia tradicional da Pedagogia, a inclusédo dos meios digi-
tais na aprendizagem € uma realidade. Apresenta resultados de
uma pesquisa com material pedagdgico para a Literatura Infanto-
juvenil, comparando os efeitos da utilizacdo de material tradicio-
nal, de material informatizado e da conjugacéo dos dois tipos de
recurso. Destaca os efeitos da interagao crianga — computador e
da importancia da cultura digitalizada, no desenvolvimento
cognitivo da crianga. Para melhor compreender as etapas através
das quais essa interagé@o ocorre, utilizamos uma adaptagdo do
estudo desenvolvido por Abigail Housen sobre a sequéncia do
desenvolvimento do modo das pessoas verem obras de arte. Pro-
pomos cinco estagios explicativos da evolugéo da relagao anteri-
ormente mencionada: Descritivo, enumerativo ou narrativo,
construtivo, classificativo, interpretativo e recriativo.

Palavras—chave: Interacdo crianga-computador. Desenvolvi-
mento humano. Aprendizagem. Tecnologia de informagao e co-
municagao.

Abstract: The text discusses aspects of the child’s relationship
with the computer and their effects in the Education. Opposed to
the traditional tendency of Pedagogy, the inclusion of digital
means in the learning is a reality. We present results of a research
with pedagogic material for the Literature for children and young
people, comparing the effects of the use of traditional didactic ma-
terial, the use of computerized material and the conjugation of the
two types. We detached the effects of child’'s — computer
interaction and the importance of the digital culture in the child’'s
cognitive development. For understand the stages of the
development of this interaction, we used an adaptation of the study
developed by Abigail Housen about the sequence of the
development in the people’s manners to see the art. We propose
five explanatory apprenticeships of the evolution of the previously
mentioned relationship: descriptive, narrative, constructive,
classification, interpretative and creation.

Keywords: Child-computer interaction. Human development.
Learning. Information and communication technology.
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1. Introducao

E de conhecimento geral a importancia
do processo de consolidagao da identidade do
ser humano. E ela que d4 ao homem o sentido
de individualidade, conjugado a integridade do
Ego, que Ihe permite estabelecer vinculos fortes
e saudaveis com o outro e com 0s grupos.

Todas as teorias do desenvolvimento
humano que conhecemos, apontam para um
processo evolutivo da identidade de menos
para mais amadurecida, de um menor para um
maior grau de estruturacao e de solidez.

A capacidade para as aprendizagens
colaborativas e grupais e a intensa relagéo
com 0s meios virtuais, no entanto, comeca
bem antes, em um momento que muitos cha-
mam de pré-adolescéncia ou de idade esco-
lar, ou ainda de média meninice, em que mui-
tos dos processos cognitivos citados anterior-
mente sao prenunciados.

O presente texto volta-se para um mo-
mento evolutivo entre seis e onze anos, em
que as modernas tecnologias de informagao e
comunicagéo despertam a atengéo e quase
uma “fixacédo” por parte das criancas. Elas
apresentam intensa motivagao para o conhe-
cimento e 0 manuseio de computadores, jo-
gos e agendas eletrbnicos, e outros artefatos
do género.

Hipotetizamos que esta modalidade de
relagdo transcende o plano objetivo, quando a
crianca descortina a multiplicidade de possibi-
lidades de descoberta do mundo e de constru-
¢ao de conceitos, propiciada pelo “mergulho”
nas modernas tecnologias de informacao e
comunicagao e nos ambientes educativos vir-
tuais. Trata-se de uma relagéo que toca o sim-
bélico, o imaginario, envolvendo componen-
tes emocionais e afetos. Nao é um lapis, um

caderno ou uma borracha, mas algo que tem
cores, sons e movimentos, que “pulsa” e res-
ponde a crianga, como se estivesse vivo.

Acreditamos, ainda, que esta possivel
transferéncia de afetos e de conteudos in-
conscientes ndo substitui ou esvazia de senti-
do, mas completa a relacédo com o adulto edu-
cador e interfere na evolugao da identidade da
crianga.

Discutir a relacdo da crianga com o
computador é indispensavel nos dias de hoje.
Presente no cotidiano de todos, parece que
nao podemos mais viver sem ele.

As criancas, em relacao aos adultos
que entraram em contato com o computador
tardiamente, apresentam uma facilidade e
uma desenvoltura surpreendentes. Livres da
necessidade que noés, adultos, temos de
“desaprender” coisas estabelecidas ha muito
tempo, as criangas mergulham, deslumbra-
das e curiosas, no ciberespago, no mundo da
informatica e da virtualidade.

Algumas preocupacgdes, no entanto,
comecgam a surgir no horizonte dessa moder-
nidade acelerada. Pierre Lévy tem sido um dos
autores que alerta para certos aspectos criti-
cos dessa nova forma de interagao.

A quantidade e a qualidade de informacao
circulante colocam em risco profissées e
instituicbes que até entao intermediavam
0 acesso ao conhecimento. Fragilizados
pela desintermediacao e crescimento de
transparéncia, os sujeitos so podem sobre-
viver e prosperar no ‘ciberspace’ efetuan-
do sua migragdo de competéncias para a
organizagdo da inteligéncia coletiva. (Lévy,
1996, p.17).

No que diz respeito a Educagao, nossa
principal area de interesse, podemos dizer
que se trata de uma relagéo “tensa”. A Pedago-
gia mantém uma tendéncia que podemos cha-
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mar de “instrucionista” — énfase em conteudos
neutros e aprendizagem mecéanica; didaticas
“instrumentais”, meros aglomerados de co-
nhecimentos tedricos e técnicos sobre o “fa-
zer” pedagoégico; avaliagcoes voltadas para co-
nhecimentos factuais, acenadas em propos-
tas obsoletas de provas — uma perspectiva
que s6 muito raramente ultrapassa a simples
disseminacéo de informagao.

Isso se constitui em um fator que com-
plica a verdadeira inser¢cao dos meios digitais
na aprendizagem. Como combinar este para-
digma tradicional do processo ensino-apren-
dizagem, com os desafios trazidos por esses
novos recursos? Como enfrentar a tarefa do
conhecimento moderno, objetalizado e passi-
vel de freqUentes desconstrugcdes?

Como incluir na escola as multiplas for-
mas de comunicacao e interagao que nos sao
oferecidas pela tecnologia? E mais: até que
ponto essa incluséo favorece ou n&o o desen-
volvimento cognitivo da crianga, permitindo-
Ihe aprender mais e melhor?

Buscamos verificar, na pesquisa reali-
zada, de que modo uma agao pedagodgica efe-
tiva seria capaz de alterar, substantivamente,
a capacidade de /er da crianga, ampliando,
pela via da linguagem, as possibilidades de
compreensao do mundo.

Nossas pesquisas anteriores na area
da leitura indicavam que uma agao pedagoégi-
ca assentada em bases sécio-interacionistas,
mediada pelo ludico, que tenha como meta
aspectos especificos do desenvolvimento da
crianga, é capaz de gerar resultados bastante
mais eficazes que os obtidos através da mera
transmissao de informacdes.

Considerando o material didatico ele-
mento fundamental na concretizacdo de uma
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concepgao educativa e, em consequéncia, fa-
tor que favorece o processo de desenvolvi-
mento infantil, criamos e desenvolvemos ma-
terial didatico-pedagdgico para o trabalho com
a Literatura Infanto-Juvenil, que investia maci-
camente na habilidade da compreensao, mo-
delando-o em veiculo tradicional (papel) e em
veiculo informatizado (softwares), sempre a
partir dos mesmos principios norteadores e de
uma unica perspectiva metodolégica (Villardi,
1997).

Trabalhamos com um universo de
1.413 criangas, divididas em trés grupos: um
utilizou sé o material tradicional; outro, s6 o
material informatizado; e, finalmente, o tercei-
ro grupo utilizou ambas as midias.

Partindo da leitura de determinados li-
vros da literatura infantil, mapeamos o nivel de
compreensao obtido antes (avaliagao inicial) e
depois (avaliagao final) do uso do material di-
datico, em cada um dos grupos.

Desta forma, buscavamos verificar se
0s niveis de compreensao do texto escrito se
alteravam:

1- apods a utilizagdo do material; e

2- de acordo com o tipo de midia em que
o0 material estava modelado.

Paralelamente, entrevistamos uma
amostra dessas criangas, além de todos os
professores responsaveis pelas turmas em
que se realizou a pesquisa, com o intuito de
saber a que midia as criangas associavam
maior prazer com o trabalho.

Os resultados obtidos, no que toca aos
niveis de compreenséo, estdo expressos no
Grafico 1.

Por esses resultados percebe-se que

OLIVEIRA , Eloiza da Silva Gomes de; VILLARDI, Raquel Marques



INFORMATICA NA EDUCAGAO:

feoria & pratica porto Alegre, v.9, n.1, jan./jun. 2006. ISSN 1516-084X

m Papel

W Software

0 Papel+ Software

56 7-8 9-10 11-12 13-14
anos anos anos anos anos

Grafico 1 — Aumento percentual dos niveis de compreensao entre
a avaliagdo inicial e a final, por faixa etaria.

todos os grupos apresentaram melhoria na
compreenséo (entre 15 e 47%), sendo maio-
res para as faixas etarias mais elevadas e para
0 grupo que trabalhou com ambas as midias.
Vale notar, ainda, que n&o ha diferenca subs-
tantiva entre os grupos que utilizaram materi-
al tradicional ou informatizado

No que diz respeito ao gosto pelo traba-
Iho, no entanto, é evidente a preferéncia pela
midia eletrénica, como demonstra o Gréfico 2,
embora o envolvimento ocorra também com
midia impressa, o que atribuimos ao carater
ludico do material utilizado.
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Gréfico 2 — Niveis percentuais de gosto pelo trabalho.

Tais resultados, se lidos a luz de uma
elaboragdo tedrica, como apresentamos a se-

guir, sedimentam o caminho da tecnologia no
interior da escola, ndo como panacéia
salvacionista, mas como uma necessidade
frente aos desafios de formacéo integral do ci-
dadao deste inicio de milénio.

2. A crianca no periodo das
operacoes concretas

A otica construtivista do estudo da
aprendizagem, aqui representada pela epis-
temologia genética de Piaget e pelo sdécio-
interacionismo de Vygotsky, nos permite fugir
as visdes empirista e aprioristica da produgao
do conhecimento pelo homem. Descreve,
além do mais, um quadro de possibilidades em
que a relagdo com o computador ja pode ser
introduzida e vivenciada ndo s6 de forma pro-
veitosa, mas prazerosamente pela crianca.

De acordo com essa visdo, o conheci-
mento n&o esta nem no sujeito nem no objeto,
mas na interacdo entre ambos. Agindo sobre
0s objetos do mundo e sofrendo a agao destes,
o0 homem vai ampliando a sua capacidade de
conhecer e, consequientemente, o proprio co-
nhecimento.

E preciso que ndo se entenda a intera-
¢ao como um mero processo de troca, um
“toma la - da ca”, mas como um processo
dialético, de interferéncia e produgédo de mu-
dangas mutuas. Na medida em que confere
novos significados ao objeto conhecido, o ho-
mem transforma-se e transforma-o, de tal for-
ma que podemos dizer que ambos nunca mais
Seréo 0s mesmos.

Para objetivar este estudo, vamos es-
pecificar um estagio de desenvolvimento,
como ja foi dito, embora consideremos que o
proprio Piaget valorizava a sucessao de aqui-
sigdes, e ndo as idades ou estagios em que
elas ocorriam.
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... para que haja estagios, é necessario pri-
meiramente que a ordem de sucessao das
aquisigdes seja constante. Nao a cronolo-
gia, mas a ordem de sucessao. Podemos
caracterizar os estagios numa populagao
dada por uma cronologia, mas essa cronolo-
gia & extremamente variavel; ela depende
da experiéncia anterior dos individuos e ndo
somente de sua maturagao, e depende prin-
cipalmente do meio social que pode alterar
ou retardar o aparecimento de um estagio,
ou impedir sua manifestacao. (Piaget, 1978,
p. 235).

A crianca de seis a dez anos, no enten-
dimento de Piaget, encontra-se em um mo-
mento especial de seu desenvolvimento cog-
nitivo. Superando progressivamente o ego-
centrismo do pensamento, admite relagdes de
cooperacdo, brincando e aprendendo com o
outro; as assimilagbes e acomodagdes ocor-
rem de forma mais agil, ampliando notavel-
mente 0s esquemas mentais; a formagao de
classes e séries ja ocorre mentalmente, com a
internalizacéo de agdes fisicas como opera-
¢des — acdes mentais; apresenta facilidade de
operar concretamente, mas a dificuldade em
solucionar problemas verbais faz com que
opere frequentemente com tentativas e erros.

Aos poucos, o raciocinio logico vai-se
impondo sobre a intuicdo e a percepgao, a cri-
anca organiza as informac¢des em sistemas,
relacionando-as no interior dos mesmos.

Se pudermos listar algumas das impor-
tantes aquisicdes desta fase, optaremos pela
reversibilidade do pensamento, a conserva-
¢ao de quantidades, a relagao ordinal, a clas-
sificacao operatodria e a inclusao hierarquica.

A abstragdo empirica, retirada direta-
mente dos objetos ou da acao exercida sobre
eles, vai somar-se a abstracéo reflexionante,
obtendo o conhecimento da coordenagéo das
acdes — e mais tarde da antecipagao das pos-
siveis acOes — exercidas sobre o objeto. Ela
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conduz, progressivamente, a abstracao re-
fletida, em que se da a consciéncia do processo
que levou 0 homem a construir o conhecimento.

Juntamente com esses avancgos cogni-
tivos a crianga, nesta fase de desenvolvimen-
to, apresenta notavel crescimento das possi-
bilidades de utilizacao da faculdade da lingua-
gem, atingindo a fala socializada e adquirindo
uma capacidade crescente de utilizar a lingua-
gem em variados sistemas simbdlicos. Tudo
contribui para isto, inclusive a esquematiza-
¢ao e progressiva coordenacao do corpo, dos
esquemas mentais e do universo conceitual ja
construido.

Isto implica também um alargamento
do campo representacional, com a producéo
de novos e variados sentidos através da lin-
guagem, ja que, como observa Luke (1996), a
construgéo do sujeito é social e a pratica soci-
al tem carater discursivo.

O impacto do desenvolvimento da lin-
guagem, nessa fase, é indiscutivel. O inicio da
escolarizacao formal coincide com o que
Piaget chama de “inteligéncia verbal ou refle-
tida”. Ela se estende pelos anos iniciais do En-
sino Fundamental, quando as criangas agem
sobre os objetos para interiorizarem progres-
sivamente os conceitos, abstraidos das
acoes, e constroem as operagdes mentais.

A irreversibilidade inicial do raciocinio
persiste, porque a compreensao das relagdes
l6gicas da linguagem necessita da construgao
anterior, através das ac¢des e suas coordena-
¢oes gerais.

Diz Piaget:

(...) a aprendizagem de uma operac¢ao no
plano verbal reproduzira as peripécias as
quais tinha dado lugar esta mesma aprendi-
zagem no plano da acgéo: havera uma defa-
sagem entre as duas aprendizagens. (...)
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Ora, estas dificuldades séo, ainda, muito ni-
tidas no plano verbal entre sete e onze anos,
ao passo que, no plano da agao, nao existem
mais... (Piaget, s. d., p. 199-200).

Por fim, é necessario destacar que a
nossa crianga também ja alcangou grandes
avangos em termos emocionais e sociais, atin-
gindo maior autonomia em relagéo ao adulto e
capacidade de tomar iniciativas e acentuado
gosto por jogos e brincadeiras. Todo este cres-
cimento, somado a ampliacdo da capacidade
de interagir com o meio — de que falaremos
agora — torna a crianga apta a relacionar-se
com ambientes virtuais de aprendizagem, em
especial com o computador.

3. Acrianca e o computador:
novas formas de interacao

Comecemos por destacar a importan-
cia da interacdo social para o desenvolvimen-
to e a aprendizagem da crianga. O conceito de
interacao social € um dos focos da obra de
Vygotsky, que enfatiza a dialética entre o indi-
viduo e a sociedade, o intenso efeito da intera-
¢ao social, da linguagem e da cultura sobre a
aprendizagem. Este processo é fundamental
para a interiorizagdo do conhecimento — ou
transformagéo dos conceitos espontaneos
em cientificos — que ocorre quando se torna
intrapsiquico o que antes era inter-psiquico.
Vygotsky empresta valor especial a interagao,
quando enuncia quase todos 0s seus concei-
tos. Frawley, ao apresentar a concepgao do
tedrico sobre a aquisicao de pensamento su-
perior pela crianga, afirma:

A crianca nasce em um mundo pré-
estruturado. A influéncia do grupo sobre a
crianga comeca muito antes do nascimento,
tanto nas circunstancias implicitas, histori-
cas e socioculturais herdadas pelos indivi-
duos como nos preparos explicitos, fisicos e
sociais mais 6bvios que os grupos fazem an-
tecipando o individuo. Tudo isso exerce sua
forca até mesmo em tarefas cotidianas

simples que requerem o gerenciamento e
0 emprego da agéao individual. (Frawley,
2000, p. 91).

As aprendizagens realizadas com o au-
xilio do computador, e em ambientes colabo-
rativos de aprendizagem (como é passivel de
acontecer, por exemplo, na Educacéo a Dis-
tancia e em softwares em que a agdo do usua-
rio determina o andamento da estrutura do
aplicativo) reforcam a idéia de que o conheci-
mento se constroi de forma compartilhada e de
que isto tem forte efeito motivador para as cri-
ancas.

E possivel perceber que a aprendiza-
gem no Ciberespaco propicia, de forma pro-
gressiva, todas as formas de interacéo (desde
a sincrona, quando o grupo interage ao mes-
mo tempo, mesmo que de lugares diferentes,
como nas salas de aula virtuais; até a assin-
crona, em que a interagdo ocorre em diferen-
tes tempos e lugares — como nos féruns e nas
listas de discussao), permitindo sempre o en-
contro educacional pleno.

Martin & Ahijado destacam a importan-
cia da comunicacao propiciada pelos ambien-
tes interativos:

Sem descartar nenhum dos materiais e mei-
0s, pois todos eles tém importantes fungoes
a cumprir, realgando-se a importancia de
dispor de tecnologias que permitam uma co-
municagao sincronica e o estabelecimento
de um dialogo educativo entre os distintos
atores do processo ensino - aprendizagem.
(1999, p.25).

Outra virtude da énfase no conceito de
interacao foi a derrubada do “mito” da interio-
rizacdo na Psicologia, herancga legada pelo
subjetivismo a esta ciéncia. Os estudos sobre
0 “ser psicolégico” migraram progressivamen-
te para abordagens do “ser social”. Este fato
soma-se ao que foi dito sobre o conceito
historicista de identidade.
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Atividades inicialmente consideradas
como componentes do mundo interior do ho-
mem passam, desse modo, a ter carater soci-
al e cultural, lembrando o que Vygotsky (1989)
afirmava sobre os processos intrapsiquicos
serem antes, obrigatoriamente, inter-psiqui-
cos, adquiridos através da interagao social.

Como conseqiiéncia podemos dizer
que os construcionismos sociais destacam o
papel determinante do linguistico, do discur-
sivo, e do significado na construgdo do nosso
mundo mental.

E necessario constatar que, na atuali-
dade, essas interacdes passam a ocorrer em
planos que transcendem o real, demandando
novas formas explicativas, modelos compre-
ensivos e formas de mediagao.

O proprio Vygotsky fala da utilizagéo de
elementos mediadores entre o sujeito e 0 ob-
jeto do conhecimento com que interage:

...0 uso de meios artificiais — a transi¢ao para
a atividade mediada — muda, fundamental-
mente, todas as operagdes psicolégicas,
assim como o uso de instrumentos amplia de
forma ilimitada a gama de atividades em cujo
interior as novas funcgdes psicolégicas po-
dem operar... (Vygotsky, 1989, p. 73)

Belloni (2001) fala de uma “cultura
digitalizada”, em que as criangas € os jovens
de hoje estao imersos desde os primordios da
vida. A autora destaca, como caracteristicas
dessa cultura, a fragmentagéo e a extensao
horizontal do conhecimento, além da possibi-
lidade de transitar agilmente de um assunto
para outro. Ela utiliza a metafora do rizoma,
para ilustrar a capilarizagado dessa aquisicéo
de conhecimento.

Para Lévy esses elementos tecnolo-
gicos sao “tecnologias da inteligéncia”, que:

... reorganizam, de uma forma ou de outra, a
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visdo de mundo de seus usuarios e modifi-
cam seus reflexos mentais. (...) Na medida
em que a informatizagdo avanga, certas fun-
¢Oes sao eliminadas, novas habilidades
aparecem, a ecologia cognitiva se transfor-
ma...(Lévy, 1993, p. 54)

Pensando neste assunto nos ocorre ci-
tar as palavras de Santos, ao falar da acelera-
da mudancga paradigmatica que acompanha o
conhecimento hoje.

Vivemos um tempo aténito que ao debrucar-
se sobre si préprio descobre que os seus pés
sdo um cruzamento de sombras, sombras
que vém do passado que ora pensamos ja
nao sermos, ora pensamos nao termos dei-
xado ainda de ser; sombras que vém do fu-
turo que ora pensamos ja sermos, ora pen-
samos nunca virmos a ser. (1996, p. 5)

Nao ha como desconhecer que essas
“sombras” de que fala o autor, e que se referem
a incerteza, ao deslumbramento e a perplexi-
dade que acompanham o ser humano diante
destas inovagdes que se sucedem de modo
alucinante, estao presentes na crianga ao re-
lacionar-se com os ambientes educativos e,
em especial, com o computador, atualissimo
objeto-fetiche que o simboliza.

O computador esta presente na vida da
crianga da modernidade e afeta ativamente a
construgao da sua identidade. Ele é incorpora-
do, juntamente com o “ethos tecnolégico” da
cultura, com variadas significagoes.

Primeiramente incorporado objetalmen-
te como jogo, diversao, lazer, o computador pre-
cisa ser ressignificado para a representacéo
como recurso de aprendizagem e, posterior-
mente, como instrumento de trabalho. Ele é res-
ponsavel por importantes mediagdes e incor-
porado a identidade da crianga “incluida digi-
talmente”, utilizando uma expressao atual.

Dependendo do contexto social, pode
ganhar varias representagcdes no imaginario
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dos grupos: de simbolo de status a mera ma-
quina de escrever dotada de mais recursos, de
valioso recurso pedagdgico a videogame so-
fisticado.

Em todas as circunstancias, no en-
tanto, acreditamos que as interacdes pro-
movidas quando a “maquina” é utilizada
como recurso na Educagao, promovem for-
te mediacao entre o homem e o conheci-
mento, afetando intensamente a identidade
de quem aprende.

Similarmente ao que faz o adulto, inter-
fere no que Vygotsky chama de “zona de de-
senvolvimento proximal”;

A zona de desenvolvimento proximal define
aquelas fungdes que ainda ndo amadurece-
ram, mas que estdo em processo de
maturagao, funcdées que amadurecerao,
mas que estdo presentemente em estado
embrionario. Essas fungbes poderiam ser
chamadas de “brotos” ou “flores” do desen-
volvimento, ao invés de “frutos” do desenvol-
vimento. O nivel de desenvolvimento real
caracteriza o desenvolvimento mental re-
trospectivamente, enquanto a zona de de-
senvolvimento proximal caracteriza o de-
senvolvimento mental prospectivamente.
(Vygotsky, 1989, p.97).

E necessario, no entanto, que arelagéao
entre a crianga e o computador seja critica e
flexivel, evitando o estabelecimento de uma
“dependéncia digital”. E necessario garantir o
terceiro e mais elevado nivel de interagéo, dos
trés que Sherman descreveu, ao estudar a
interacéo com a web-page.

Considerando a interagdo como o grau
em que o usuario € “afetado” pelas mensa-
gens apresentadas, ela pode ser:

« Instrucionista (ou “navegacional”) —
nivel mais baixo de interagéo, rigidamente
estruturado (interacéo com os links e os recur-
sos da maquina, por exemplo).

.2006. ISSN 1516-084X

» Funcional - nivel médio de interagao,
estabelecido com os recursos para a pes-
quisa na Internet e o simples registro dos da-
dos obtidos.

» Construcionista (ou adaptativa) — ni-
vel mais alto de interagdo, em que o usuario
adapta os recursos as suas proprias necessi-
dades e “processa” os resultados das “bus-
cas”, relacionando-os entre si e aplicando-os
ao contexto que deseja.

O fulcro da questao parece-nos ser “re-
cortar” na tdo falada sociedade do conheci-
mento, através das multiplas formas de
interacao, uma “sociedade da aprendiza-
gem”. Nela o homem precisa alcangar a plena
cidadania no que se refere ao ato de aprender.
Desta forma, ele podera reconhecer-se e agir
como aprendiz permanente, ao longo do ciclo
vital, adquirindo ferramentas cognitivas para
construir novos conhecimentos. Isto sé ocor-
rera através da constancia e do aprimoramen-
to da interagdo com as tecnologias de informa-
¢ao e comunicagao, em constante mudanca
na sociedade.

4. O estudo realizado e algumas
conclusoes

A interacdo com o computador facilita,
através da ativagao de fungdes da zona de de-
senvolvimento proximal, o alcance de niveis
mais elevados de desenvolvimento real. Nun-
ca substitui 0 adulto / educador ou o grupo,
mas multiplica as situagdes em que a mencio-
nada zona é ativada.

Na pesquisa na area da leitura, citada
anteriormente, (Villardi, 1997), observamos
detidamente a amostra das criangas entrevis-
tadas. Verificamos e registramos detalhada-
mente como cada uma interagia com o0 compu-
tador e depois, em um procedimento metodo-
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I6gico transversal, separamos as observa-
¢des em trés grupos: criangas até seis anos,
criangcas de seis a onze anos e criangas com
mais de onze anos.

Tentamos atender, desta forma, trés
estagios de desenvolvimento descritos por
Piaget: o periodo pré-operacional, o operaté-
rio concreto e o operacional formal, com énfa-
se no segundo.

Realizamos depois uma analise de
similitude de caracteristicas internamente em
cada grupo e entre os grupos, verificando a
existéncia de uma tendéncia comum, defini-
dora de cada grupo e da forma como as crian-
¢as se relacionavam com o computador.

Precisavamos, no entanto, de um refe-
rencial tedrico que nos ajudasse a caracterizar
cada grupo, sem a pretensao de estabelecer
tipologias, pois conhecemos as criticas que
elas sofrem e a inconsisténcia das classifica-
¢oes delas decorrentes.

O nosso objetivo Ultimo é estabele-
cer, em fase posterior do estudo, procedi-
mentos metodolégicos que orientem o pro-
fessor para facilitar e a otimizar a relagao cri-
anga-computador.

Para melhor compreender as etapas
através das quais essa interagéo ocorre, to-
mamos por empréstimo as que sao enuncia-
das pela psicologa cognitiva Abigail Housen,
ao estudar a sequéncia do desenvolvimento
do modo das pessoas verem obras de arte.

Em 1983, ela publicou sua tese de dou-
torado, que apresentava uma teoria de estagi-
os do desenvolvimento estético — “Five
primary stages of aesthetic development” —
fundamentada em Arheinm, Bruner e
Vygotsky. Criou, com Philip Yenawine, o0 mé-
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todo de arte educagao “Estratégias de Pensa-
mento Visual (EPV)”.

Housen estudou aprofundadamente o
olhar do observador da obra de arte, unindo
em seu método teoria e pratica e buscando a
aprendizagem ativa e significativa. Sintetizou
e categorizou as verbalizagdes dos sujeitos
estudados em cinco estagios, ou seja, em cin-
co maneiras diferentes de dar sentido a uma
obra de arte.

No primeiro os principiantes — narrado-
res de historias - centram o seu juizo de prefe-
réncia no que gostam e conhecem; no segun-
do, os construtivistas criam quadros de refe-
réncia, de acordo com valores do seu mundo;
0s observadores, na terceira fase descrita por
Housen, classificam e enumeram o estilo, o
tempo e a escola da obra de arte; no quarto es-
tagio os interpretativos apelam ao significado
das linhas, das cores e matizes; finalmente os
recriativos, representantes do ultimo estagio,
que ja observaram muitas obras de arte, pos-
suem verdadeiramente capacidades de ana-
lise. A obra de arte para eles é como um velho
amigo, mas continua a ter muitas coisas para
revelar (Housen, 2000).

Adaptamos os cinco estagios, descri-
tos acima, criando categorias interpretativas
das caracteristicas dos grupos de criangas
observados na pesquisa. Temos, entéo, cinco
estagios do desenvolvimento da interagéo en-
tre a crianga e 0 computador:

a) Descritivo, enumerativo, narrativo
— Existe uma curiosidade acentuada e uma
exploracéo intensa do computador. A crian-
¢a quer conhecer tudo, pergunta como fun-
ciona, quer experimentar todas as possibili-
dades, sempre acentuando a feicdo ludica
do contato.
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b) Construtivo — Aqui o computador
passa a ter uma existéncia proépria, € incorpo-
rado a realidade e deixa de ser apenas um brin-
quedo, adquirindo nuances utilitarias e funci-
onais.

c) Classificativo — Surge o interesse
pela histéria do computador - como surgiu, que
modelos, marcas e programas existem, quais
sdo e 0s mais modernos e de maior e menor

preco.

d) Interpretativo — A crianca percebe
que ha variados enfoques e significagdes em
relacao ao computador, ja conseguindo discu-
tir os aspectos positivos e negativos do uso da
maquina, assim como reconhecendo que o
homem nao deve “adora-la”, mas apropriar-se
dela e dos seus beneficios.

€) Recriativo — Da-se a incorporagao
plena e a utilizagdo do computador em suas
varias funcoes. A crianga ja apresenta prefe-
réncias claras por atividades e softwares, as-
sim como o desejo de interferir de forma criati-
va, propondo situac¢des de uso e atividades.

Observamos no primeiro grupo (crian-
cas até seis anos), principalmente nos meno-
res e naqueles que tinham menos familiarida-
de com o computador, a curiosidade e a ativi-
dade exploratéria em relagcdo ao mesmo.
Nos mais velhos do grupo as caracteristicas
“construtivas” ja comecavam a aparecer, de
forma leve.

No segundo grupo (criangas de seis a
onze anos), operatério concretas como dizia
Piaget, ja pudemos observar a utilizagdo mais
pragmatica e menos ludica, caracteristica do
estagio construtivo, o interesse classificativo e
categorizador e —nas criangas mais velhas —tra-

¢os do estagio interpretativo: percebendo os di-
versos usos do computador e criticando-os.

Bastante similar ao que dizia Housen
(1992) sobre o estagio interpretativo de apre-
ciacao da obra de arte:

Viewers attempt to create some kind of
personal encounter with a work of art. They
explore the canvas, letting possible interpre-
tations of the work slowly unfold; they point
out subtleties of line, shape, and color.
Feelings and intuitions take precedence
over critical skills, as these viewers allow the
meaning and symbols of the work to emerge.
Each new encounter with a work of art elicits
new comparisons, insights, and experien-
ces. Viewers accept the idea that the artist’s
identity and value are subject to re-inter-
pretation, and see a given interpretation
subject to change.

O terceiro grupo (criangas com mais de
onze anos) expressavam essas caracteristi-
cas interpretativas de forma plena, ao mesmo
tempo que as do estagio recriativo, descritas
anteriormente.

Nao passaram desapercebidas — e al-
gumas foram explicitadas nos resultados da
pesquisa apresentados anteriormente — as
virtudes da oportunidade de acesso e inte-
racao de uma crianga com o computador como
meio de aprendizagem, com efeitos pratica-
mente inavalidveis. No dizer de Armstrong e
Casement:

Quando as criangas aprendem a usar o
computador, elas ndo estao apenas apren-
dendo uma técnica, e sim mudando suas
proprias relagbes com o mundo ao seu re-
dor. A maneira como as informagoes sao
acessadas, a maneira como sdo apresen-
tadas, os modos pelos quais podem ser
manipuladas, todos alteram as percepgbes
que as criangas tém a respeito do saber e
do fazer. (2001, p. 22).
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