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1 Introducéo

O computador € um elemento de seducao para as

Resumo

O artigo trata da introdugdo do computador como meio de ensino presencial e a
distancia na educacéo fundamental, mais precisamente na educacao infantil, e da
adogao de novas linguagens pelas criangas, suscetiveis de situa-las com relagdo
a este aparato tecnolégico. Logo apds a apresentacéo, € feita uma explanagao
acerca das relagbes entre a criangca e o computador, tendo como pano de fundo
a emergéncia da Sociedade da Informag¢ao. Em seguida, abordamos as
caracteristicas da linguagem hipertextual desenvolvida pelas criangas no contato
com o computador. Na terceira parte, sédo apresentados alguns dados obtidos em
situacdes de observacgdo das criangas em processo de manipulagdo de um
software educativo. Por fim, sdo elaboradas algumas conclusdes que indicam
gue a linguagem de comunicacéo e informacéo que as criangas desenvolvem no
contato com o computador, com a Internet, com os softwares educativos, com os
jogos eletrGnicos, com os chats, blogs e com outros dispositivos relacionados a
tecnologia informatica, surge naturalmente, ancorada em um ambiente cognitivo
qgue faz ndo existirem barreiras, dificuldades ou impossibilidades nos processos
de apreensao e de construcdo de conhecimentos mediados por tecnologias de
comunicacao e informacéao.

Palavras-chave: Educagéo presencial. Educagdo a distancia. Informatica
educativa. Educacdo fundamental.

Abstract

This article views the computer as a presential and distance teaching means,
more precisely in child education, and of the adoption of new languages by
children, susceptible to situate it in relation to this technological device. Right
after the presentation of the issues an explanation about the relation child —
computer is given, having as a background the Information Society emergency.
Following it we approach the characteristics of the hipertextual language developed
by the children in touch with the computer. In the third part some data obtained
while children manipulation of an educational software is on going. Finally some
conclusion are developed that indicate that the communication language and
information developed by children in contact with a computer, with Internet, with
educational software, electronic games, with chats,” blogs” and other devices
related to the computer technology arise naturally, anchored in a cognitive
environment, that allows no barriers, difficulties or impossibilities to exist in the
process of absorption and retention of knowledge which use as means the
technology of communication.

Key words: Presential and distance education. Educational computer technology.
Elementary education.

futura do individuo. Como enfatiza Lévy (1998), o uso
dos computadores prepara mesmo para uma nova
cultura informatizada. E de posse desta nova linguagem

criangas. Pelo mundo afora, nos meios em que a
problemética da inclusdo digital € menos complexa ou
esta resolvida, milhares e milhares de criancas fazem
uso cotidiano deste aparato tecnol6gico para brincar,
jogar, criar, aprender, comunicar-se. Neste sentido, as
criancas constituem vetores importantes da implantagéo
da Sociedade da Informag&o a que se referem autores
como Castells (2001) e Lévy (1999). De fato, a medida
gue avangam na manipulagcdo do computador, em casa
ou na escola, as criangas tém acesso a uma nova
linguagem que caracteriza a prépria Sociedade da
Informacdo e que, certamente, permeara toda a vida

de comunicacéo e expressao, desta cultura hipertextual,
que a crianga vai interagir com o mundo a sua volta,
na escola, no trabalho, no lazer, transformando informacdes
em conhecimento.

No ambito da apropriacdo escolar da cultura
hipertextual, em situagbes de educacéo presencial e a
distancia, muitos pesquisadores brasileiros tém se
debrucado sobre a questédo, abordando-a de angulos
diferentes e complementares. E o caso de Vani Moreira
Kenski, da Universidade de S&o Paulo, que propde uma
série de abordagens sobre a virtualizagdo da relacéo
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educativa por meio de estratégias de educacédo a
distancia (KENSKI, 2003); de Marcelo Giordan, também
da Universidade de Sao Paulo, que se interessa pelas
aplicagBes pedagdgicas de dispositivos de hipermidia
no ensino de Ciéncias (GIORDAN, 2003); de Eloisa Maia
Vidal, da Universidade do Estado do Ceard, que
investiga possibilidades de formagdo continuada a
distancia de professores (VIDAL, 2003); de Mirza
Seabra Torshi, da Universidade do Estado de Goias,
gue tem procurado indicar dire¢bes para o uso da
Internet na educacgédo (TOSCHI; RODRIGUES, 2003);
de Mauro Cavalcante Pequeno, da Universidade Federal
do Ceara, que busca solugdes para a concepgdo de
ambientes virtuais de aprendizagem (PEQUENO, 2004)
e de Gilberto Lacerda Santos, da Universidade de
Brasilia, que tem procurado articular pedagogia de
projetos e informatica educativa no ambito do ensino
fundamental (LACERDA SANTOS, 2003a). Estes
pesquisadores, que integram o Grupo Abaco de
pesquisas sobre as aplicacbes pedagdgicas das novas
tecnologias de comunicacdo e informacao, tém
demonstrado que a apropriagcdo escolar destas
tecnologias é uma necessidade incontornavel, embora
0 percurso a ser trilhado apresente muitos problemas.
No entanto, todos apontam que ha, sobretudo, inUmeras
possibilidades interessantes.

Apesar destes e de outros esfor¢cos para a
compreensdo do potencial do computador como meio
de educacdo presencial e a distancia, existem ainda
lacunas importantes no que diz respeito a educacao
fundamental. O uso do computador na educagao
fundamental implica na descoberta e na exploracdo de
uma nova linguagem de comunicagéo e de trabalho
pedagdégico neste nivel de ensino, o que, conforme
afirmam diversos relatos, € um processo ampla e
facilmente abordado pela crianca (PAPERT, 1994;
FLEISCHMANN, 2001). Mas, que elementos déo forma
a esta linguagem? Como ela é constituida? Como a
crianca se apropria dela e a desenvolve, a incorpora, a
utiliza? Tais s8o as questbes importantes que
abordaremos neste artigo.

2 A Crianga, 0 Computador ea Sociedade da Informagéo

Assistir a televisdo, falar ao telefone, movimentar a conta
no terminal bancério e, pela Internet, verificar multas
de transito, comprar discos, trocar mensagens com 0
outro lado do planeta, pesquisar e estudar sédo hoje
atividades cotidianas, no mundo inteiro e no Brasil.
Rapidamente nos adaptamos a essas novidades e
passamos — em geral, sem uma percepgdo clara nem
maiores questionamentos — a viver na Sociedade da
Informacg&o, uma nova era em que a informagéo flui a
velocidades e em quantidades ha apenas poucos anos
inimaginaveis, assumindo valores sociais e
econdmicos fundamentais. (TAKAHASHI, 2000, p. 3).

Esta citacdo coloca em evidéncia um momento de
mudanca no modo de funcionamento de nossa sociedade,
que esta acontecendo atualmente e da qual somos todos
atores e agentes. E as criancgas, sobretudo as que vivem

em meios sdcio-economicamente democréticos, séo
protagonistas privilegiados desse momento. De fato,
0s novos codigos e as novas linguagens decorrentes
da revolucao tecnoldgica dos anos 80 constituem parte
inerente ao mundo das criangas, que se investem com
tranqlilidade e naturalidade na integracdo e na
internalizagdo das novas tecnologias de comunicacao
e de informagdo as quais tém acesso e nos modos de
interacéo e de interatividade que elas propdem.
Diversas investigacdes realizadas por pesquisadores
como WOOD (1996), PAPERT (1994), DE CORTE
(1992) e GREENFIELD (1988) tém evidenciado o “modo
de funcionamento” das criangas em ambientes e em
situagBes mediados por tecnologias de comunicacgdo
e informacdo. Segundo estes e outros autores, a
crianca, no ambito de tais situa¢fes, desenvolve um
pensamento complexo, lida com a interatividade de
modo orgéanico, natural e intuitivo, apreende e aplica
novos codigos na construcéo dindmica de conhecimentos
igualmente dindmicos, estabelece prontamente elos
entre conhecimentos ja detidos e novas aquisi¢des,
efetua continuamente estratégias de transferéncia de
conhecimentos, estabelece conexdes metacognitivas,
manifesta-se de modo hipertextual e lida com saberes
propostos com agilidade, rapidez, autonomia e destreza.
Avancgando nesta mesma perspectiva, nossa atuagao
em vérios projetos de informatica aplicada a educacéo
também tem evidenciado esta naturalidade investida por
criancas em situacdes de uso, compreensao e aplicagéo
do computador e de outras tecnologias em relacdes
educativas formais ou informais, presenciais ou a
distancia. Por exemplo, no processo de desenvolvimento
do software educativo “O Dado de Contos” (LACERDA
SANTOS, 2002), a sua fase de experimentacao foi
extremamente rica de momentos de total descontragcéo
e desmistificacdo por parte das criangas com relagéo
ao meio tecnoldgico proposto e as situagdes de
interatividade e de livre descoberta inerentes ao software.
Igual situacé@o também foi observada na experimentagao
do software educativo “Hércules e Jil6” (LACERDA
SANTOS; SOUZA, 2000) no qual criangas com
necessidades educativas especiais (deficiéncia mental
moderada) avancaram sem receios, entremeios ou
reservas na construcdo de conhecimentos baseados
na interagdo proposta por um ambiente educativo
multimediatizado, em que elementos virtuais e reais
eram continuamente articulados. Ainda no campo da
educacéo especial, um projeto desenvolvido em uma
escola publica do Distrito Federal no a&mbito do
programa Sua Escola a 2000 por Hora, promovido pelo
Instituto Ayrton Senna e no qual atudvamos como
consultor-orientador, revelou como o computador pode
ser naturalmente integrado por criangas surdas e por
criangcas ouvintes em situacfes ludico-educativas.
Diversas dissertacbes de mestrado desenvolvidas sob
nossa orientacdo acerca de aplicacbes pedagdgicas
do computador em educagdo fundamental também
revelaram, de forma direta ou indireta, como as criancas
sentem-se a vontade na lida com a linguagem proposta
pela informatica como mediadora da aquisi¢cdo de
conhecimentos especificos. E o caso das dissertagbes
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de lunes (2001) e de Pina (2002), no campo da educagéo
matematica no ensino fundamental.

Qualguer que seja a oOtica adotada, € perfeitamente
possivel observar como as criancas lidam atualmente
com a dindmica informacional proposta pela chamada
Sociedade da Informacdo. Pesquisa realizada
recentemente (LACERDA SANTOS, 2004) junto a
criangas de educacao infantil e do primeiro ciclo do
ensino fundamental — alunos de duas escolas de Brasilia
(uma publica e uma privada) — indicou como elas
conseguem articular em blocos de informacgdes,
rapidamente transformadas em conhecimentos, desenhos
animados nédo-lineares, filmes com trama complexa e
referéncias néo evidentes, marketing em outdoors,
conteudos de certos livros e de certos jogos eletronicos,
cartas de Magic e duelos de Pokémons, bate-papos
no Messenger, diarios eletrébnicos em blogs, fotoblogs,
envio e recebimento de correios eletrénicos e navegagdo
na Internet. A pesquisa revelou igualmente o constante
ir e vir das criancas entre o mundo da Sociedade da
Informacgéo e o mundo da escola, geralmente articulado
em outro ritmo, em outras linguagens, em outros modos
de funcionamento que, via de regra, entediam-nas,
desprezam sua capacidade cognitiva e seu potencial
interpretativo de signos e informacdes e estabelecem
relagbes educativas baseadas na velha regra segundo
a qual o livro didatico e o professor estdo de um lado e
a crianca esta do lado oposto, condenada a ouvir, a ler,
a repetir e a manifestar-se somente quando permitido
for.

Nesta pesquisa, percebemos igualmente, e de forma
clara, como as criangas constroem representacfes
extremamente positivas com relac@o as tecnologias de
comunicacao e informagdo, sejam elas ficcionais ou
reais, e como elas conhecem, descrevem e entendem
os computadores, manifestacdo tecnoldégica mais
importante deste mundo novo em que elas adentram
sem medos, sem traumas, sem limita¢des, construindo
uma nova linguagem para compreensao e intervencao
na sociedade como um todo. Esta nova linguagem,
articulada pela crianga em torno do uso do computador
e da Internet como meios de comunicacgdo, de
informacéo, de lazer e de construcéo de conhecimentos,
€ justamente a manifestagdo cultural que nos interessa
na continuacdo deste texto: trata-se da linguagem
hipertextual.

3 A Criancaealinguagem Hipertextual

Em 2003, 15,3% das residéncias brasileiras
contavam com microcomputador. Em 11,4%, a maquina
tinha acesso a Internet. Entre os bens duraveis, a
proporcao de moradias com computador foi a que mais
cresceu nos Ultimos anos. De 2001 para 2002, o
crescimento foi de 15,1%. De 2002 para 2003, de 11,4%.
Entre os que tinham acesso a Internet, o aumento foi
de 23,5% (de 2001 para 2002) e de 14,5% (de 2002
para 2003). Os dados sédo da Pnad 2003 (Pesquisa
Nacional por Amostra de Domicilios), divulgados pelo
IBGE em setembro de 2004.

Sem desconsiderar o universo dos excluidos do

mundo digital em nosso pais, tais niumeros séo
impressionantes e revelam um movimento social
inquestionavel rumo a ja mencionada Sociedade da
Informagédo. Ainda de acordo com o perfil demografico
do Brasil, sabemos que, na grande maioria dos
domicilios que dispéem de computadores conectados
a Internet, criangas manipulam as maquinas e servem-
se delas para interagirem com outras criangas, com
conhecimentos, com informacdes, com o mundo. De
fato, o computador e a Internet sédo dispositivos
tecnoldgicos cada vez mais inseridos no cotidiano das
criancas que, por meio deles, tém acesso a um
ambiente ludico repleto de jogos, atividades, sons, cores,
movimento e dos conteldos mais diversos, de modo
que a educacéo a distancia, independentemente do
avanco da escola, torna-se uma realidade cotidiana. A
medida que operam nestes dispositivos, as criangas
incorporam procedimentos de navegacgao, de interagéo,
de interatividade, de conectividade, de busca, de
estabelecimento de ligacdes e de construgdo de
conhecimentos.

No desenvolvimento da pesquisa mencionada no item
anterior, observagfes ndo-participantes de criangas de
5 e 6 anos operando computadores e o software
educativo O Dado de Contos (LACERDA SANTOS,
2002) evidenciaram como elas sentem-se a vontade ao
lidarem com os signos e os procedimentos proprios a
esta atividade como movimentar o mouse, clicar,
arrastar, abrir menus, associar narragdes a acoes,
localizar icones, ir e voltar por meio de links, colorir
com o ponteiro do mouse e com dispositivos interativos,
dissociar o real do virtual, imprimir, articular elementos
implicitos e elementos explicitos etc. Tanto criancas
gue ja tinham tido acesso a computadores quanto
criancas debutantes neste contato avancaram
praticamente da mesma forma e interagiram de modo
surpreendente com 0s aparatos tecnoldgicos e com a
linguagem audiovisual e hipertextual a que foram
submetidas. Este conceito de linguagem audiovisual,
sustentado por autores como Metz, Eco, Barthes,
Moles e McLuhan, propde justamente a associacédo de
diferentes cédigos a fim de se conseguir uma maior
expressividade. Em outra perspectiva, o conceito de
linguagem hipertextual faz referéncia a escritas e leituras
ndo-lineares, a elementos associados por meio de
conexdes em constante transformacéo, construcéo e
renegociacao, sob diferentes formatos, escalonados em
diferentes niveis e com diferentes significacfes
(LACERDA SANTOS, 2003b). No processo de
construgdo de uma linguagem de interagdo com o que
lhes foi proposto, as criangcas articularam sem
problemas ou dificuldades significativas a linguagem
hipertextual, a linguagem audiovisual e a linguagem
natural.

Interrogadas sobre a experiéncia, as criangas
revelaram vivenciar com naturalidade um processo de
associacdo de tudo o que elas sabem e aprenderam,
dentro e fora da escola, para desvendar situagfes novas,
transferir conhecimentos oriundos de situagdes
conhecidas para aplica-los em situa¢des inéditas, para
enfrentar desafios, para resolver problemas propostos
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pelo software tanto no que se refere a sua forma
(interatividade fisica) quanto no que se refere ao seu
conteldo (interatividade cognitiva). Desta forma, ficou
evidenciado que as criancas descobrem efetiva e
naturalmente uma nova linguagem de comunicacéo que
caracteriza a propria Sociedade da Informagéo, na qual
elas evoluem de maneira organica e da qual constituem
bases fundamentais. Esta linguagem hipertextual, como
a define Snyder (2002), é descoberta pelas criancas no
préprio processo de leitura hipertextual, como a
experimentacdo do software revelou, de modo que, para
elas, contetdo e forma séo elementos indissociaveis
na decodificacdo das informacfes propostas pelos
novos dispositivos tecnoldgicos, sobretudo em
situagbes de educacdo a distancia. Vejamos alguns
exemplos a partir do que foi proposto as criangas pelo
software educativo O Dado de Contos:

Situacéo 1:

O software propfe a associacdo entre um elemento
concreto (um dado, que é a embalagem do dispositivo)
e um elemento virtual (o caminho a ser percorrido na
disputa pela vitéria no jogo).

Resposta das criangas:

86% das criancas entenderam essa dinamica
simplesmente observando o formato do percurso no
monitor do computador, os marcadores que se
movimentam com auxilio do ponteiro do mouse e o
proprio dado.

Situacéo 2:

As regras do jogo sdo divididas em dois grupos: as que
sao controladas pelo computador e se referem ao
percurso virtual e as que sao controladas pelas criangas
e se referem a manipulacdo do dado.

Resposta das criangas:

93% das criancas nao necessitaram de explicacdes a
respeito e fizeram a transicéo entre o real e o virtual da
qual dependia o desenvolvimento do jogo.

Situacéo 3:

O percurso virtual esconde diversos contos cujo
conteudo articula conhecimentos de educacgao
ambiental e de preservacéo ecolégica. Cada um desses
contos demanda intervenc6es da crianca para poder
ser “lido” e compreendido em sua totalidade.
Resposta das criangas:

100% das criangas interagiram adequadamente com o
software sem nenhuma necessidade de explicacdo ou
suporte, clicando onde era necessario e avancando nos
diferentes obstédculos propostos no interior de cada
conto.

Situacéo 4:

Cada conto proposto as criangas apresenta uma seérie
de informag8es acessorias, sob a forma de animacdes
paralelas, como uma borboleta liberando-se do casulo,
uma lagarta alimentando-se de uma folha ou um casal
de araras azuis percorrendo o céu.

Resposta das criangas:

73% das criancas perceberam tais informacgfes acessorias
e foram capazes de relata-las e de contextualiza-las.

Situacao 5:

Todos os contos do jogo tém como um de seus fios
condutores o fato de que todos os personagens habitam
0 mesmo local, que € um pargque no meio de uma cidade.
Esta informacdo nunca é explicitada para as criancgas.
Resposta das criangas:

85% das criangas compreenderem este fio condutor e
elaboraram continuagdes para os contos a partir do
estabelecimento de interacdes entre 0s personagens,
a medida que todos compartilhavam o mesmo habitat.

Outras e outras situagfes poderiam ser relatadas a
partir desta investigacdo, mas o que podemos resgatar
de todas elas € que a intuigdo que a crianga investe na
abordagem do computador é produto da associagéo de
fatores cognitivos, afetivos e de contextualiza¢éo social
que surgem sem barreiras ou filtros tais como o medo
de errar, a contencdo da curiosidade, a inibicdo da
criatividade e a circunscricdo do pensamento a uma logica
racional, linear e, sobretudo, segura. O desenvolvimento
da criangca é um processo equilibrado no qual o
crescimento intelectual estd intimamente vinculado ao
crescimento dos aspectos afetivos e sociais que, em
hip6tese alguma, podem ser colocados em segundo
plano, pela énfase dada a aspectos estritamente
cognitivos ou até mecanicistas. Infelizmente, o que
vemos em muitas escolas de educacao infantil € a crianca
na “aula de computacéo” colorindo desenhos prontos na
tela como os antigos mimeografados, utilizando joguinhos
gue a punem quando ndo acerta alguma atividade em um
determinado numero de vezes, deixando-a, por exemplo,
sem saber o fim da estdria; repetindo incontaveis vezes
um movimento com 0 mouse, quando ainda ndo tem o
controle motor necessério, dado o seu estagio de
desenvolvimento. Enfim, até tentando ser adestrada para
aprender “computacdo”, como um fim em si mesmo,
sem nenhum relacionamento com outras atividades
realizadas na escola.

4 Conclusdes

A linguagem de comunicacgdo e informacdo que as
criangas desenvolvem no contato com o computador,
com a Internet, com os softwares educativos, com 0s
jogos eletrbnicos, com os chats, blogs e com outros
dispositivos relacionados a tecnologia informatica surge,
portanto, naturalmente, ancorada em um ambiente
cognitivo que faz ndo existirem barreiras, dificuldades
ou impossibilidades nos processos de apreenséo e de
construcéo de conhecimentos mediados por tecnologias
de comunicagdo e informagdo. No caso especifico do
uso do computador como meio de ensino e de
aprendizagem, presencial ou a distancia, junto a criangas
em fase de educacdo fundamental, observamos, no
entanto, que alguns cuidados precisam ser tomados:

* N&o ter como objetivo o ensino da computagao
pela computacao;

» As estratégias de utilizagdo devem ser definidas
em funcéo da proposta pedagdgica da escola, em
sintonia com o uso dado ao computador;

« Ser compreendido pelos docentes como mais uma
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ferramenta para realizar e/ou complementar a
construgdo de conceitos em quaisquer areas de
atividades, através de uma abordagem ludica;

 Permitir a livre exploracdo pela crianga do computador,
como ferramenta para resolver problemas ou realizar
tarefas como desenhar, pintar, analisar, classificar,
seriar, abstrair, estabelecer relacfes, escolher
alternativas de acéo etc.;

« Ter o projeto da Informética Educativa dirigido por
um profissional que tenha ndo s6 o conhecimento
da maquina e de seus programas, mas que saiba
como o aluno constrdi o seu conhecimento, as
etapas do desenvolvimento infantil, para que se
possa realizar escolhas adequados.

A descoberta e o dominio da linguagem hipertextual
dependem também da vivéncia de situac8es de
aprendizagem nas quais as criangas apliquem processos
gue sejam fundamentais para o desenvolvimento do
conhecimento, ou seja, que lhes permitam aprender a
aprender, de modo que elas possam:

» Elaborar formas de representagdo em niveis
diferenciados;

» Estabelecer relacbes entre suas acdes e as
consequéncias resultantes;

* Permitir antecipacfes de ac¢bes e propiciar a
analise dos resultados das ac¢bes praticadas;

» Desenvolver o planejamento sequencial de agoes;

* Desenvolver agBes coordenadas perceptivo-

motoras vivenciadas primeiramente com 0 corpo,

incrementando-as com experiéncias informéaticas;

Contribuir para o avanco da crianga na construcao

de conceitos como: ordenacao, seria¢do, classificacao,

quantificacdo, conservagao, reversibilidade, espaco-

tempo;

» Agucar percepcdes e desenvolver a curiosidade;

* Desenvolver a atencdo, a concentracdo e a
memdria,;

» Aprender construindo habilidades através do

entretenimento;

Propiciar a interacdo do aluno com a maquina

através da possibilidade de controlar eventos e

perceber o que diferentes controles irdo acarretar;

» Desenvolver estilo cognitivo pessoal;

» Atender necessidades de convivéncia em grupo;

 Fixar conceitos em seu préprio ritmo;

* Fixar conceitos corretos;

* Tratar o erro de forma construtiva.

No ambito do processo de ensino e aprendizagem, a
introducdo de tecnologias de comunicacéo e informacao
na escola provoca transformagfes no conhecimento, na
producdo, armazenamento e propagac¢ao da informagéo.
Verifica-se, entdo, que a tecnologia no ambiente escolar
trouxe consigo a necessidade de mudancas no modo
como se aprende, nas formas de interacéo entre professor
e aluno e, sobretudo, mudangas na forma como se
concebe a natureza do conhecimento.
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