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PREFACIO

A utopia esta la no horizonte. Aproximo-me dois passos,
ela se afasta dois passos. Caminho dez passos € 0
horizonte corre dez passos. Por mais que eu caminhe,
jamais alcangarei. Para que serve a utopia? Serve

para isso: para que eu nao deixe de caminhar.

Eduardo Galeano (1940-2015)

CRIANCAS E TECNOLOGIAS:
INFLUENCIAS, CONTRADICOES
E POSSIBILIDADES FORMATIVAS

Na atual conjuntura em que vivemos percebemos um
crescimento acelerado quanto as tecnologias diversas, automatismos
e sua proliferagao em todos os espagos, 0 que implica a necessidade
de interpretar a linguagem tecnolégica e de suas mensagens na
atualidade, criando novas formas de expressdo no mundo. Nao
diferente disso, 0 espago escolar vem ganhando destaque quanto
aos estudos referentes ao uso dos artefatos tecnoldgicos, para
impulsionar o pensamento critico sobre as contradigbes e interfaces
computacionais. Dentre tantas possibilidades que a tecnologia pode
oferecer a sociedade, uma delas concentra-se na diversidade de
recursos das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagao
em atividades escolares cada vez mais didatizadas. Essa realidade
afeta diretamente a infancia, o crescimento cognitivo, e, além disso,
demonstra novos desafios para a pratica docente e para o processo
de ensino e aprendizagem, levando profissionais, pais e estudiosos ao
caminho de reflexéo e ressignificagao de suas praticas, para superar o
usoirrefletido e imponderado das tecnologias navida em sociedade. No
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percurso dessa estrada se encontram dlvidas e insegurancas quanto
a eficacia da tecnologia na aprendizagem dos estudantes quando ela é
supervalorizada em detrimento do préprio desenvolvimento humano. A
partir dessa nova realidade instalada no mundo, brotam perguntas que
demonstram preocupagao quanto ao horizonte a ser alcangado durante
a construcao dessa jornada social presente também na semiformagéo
cultural, no imediatismo consumista e na dependéncia tecnoldgica
de adestramentos instrumentalizados de ensino. Nos Ultimos 30 anos
0 processo de globalizagéo tem contribuido para o movimento das
pessoas e produtos em qualquer parte do mundo. A pluriculturalidade
vem sendo visualizada em diferentes contextos sociais, fortalecendo,
desta maneira, as diferentes culturas, hébitos e, principalmente, a
abertura para o novo.

Nesse sentido, se faz necessario a realizacdo de estudos que
sinalizem os caminhos utdpicos que existem no ambiente escolar,
pois os artefatos tecnolégicos nos permitem chegar a essa realidade
pluridimensional. Portanto, para o leitor que se interessa pelo tema
das tecnologias em ambiente escolar, sobretudo que possui duvidas
e perguntas, talvez, silenciosas em seus momentos de intima reflexao
e vivéncia docente, encontrara nesta obra textos que podem auxiliar
neste processo de compreensao dos novos desafios escolares. Esta
obra reflete pesquisas e desejos de profissionais da educagao que
buscam respostas, problematizam situagdes e apresentam solugoes
ou sugestdes praticas ou tedricas sobre estas vivéncias escolares
cada vez mais frequentes.

Nesta caminhada rumo a respostas ou simplesmente um
afago teorico, o leitor encontra no primeiro capitulo Criangas e
Tecnologias: paradoxos educativos, um embasamento geral que nos
da um panorama dos reflexos das tecnologias digitais no cotidiano
das criancas, estas, atualmente, caracterizadas pela hiperestimulagao
desde seu nascimento. A falta de tempo livre para aprender junto aos



professores, pais e amigos, com calma e cuidado, agora é fonte de
empolgacao pouco reflexiva com as tecnologias digitais, que vem
gerando nas criancas impaciéncia, distracdo, isolamentos, aceleragéo,
imediatismos e intolerancia a frustracdes. Mas sera esta caracteristica
positiva para o desenvolvimento cultural, social e cognitivo para essa
crianca? Os artefatos tecnolodgicos podem potencializar a expressao e
a comunicacao entre alunos e professores?

O segundo capitulo Infancia na era digital: preferéncias de
visualizagdo no youtube relatada pelas criangcas, remete-nos a cultura
digital no que tange ao compartilhamento de videos pelas criangas.
O texto traz o resultado de uma pesquisa que reflete a relevancia de
saber as preferéncias em canais do Youtube e o quanto isso implica
na constituicao de uma sabedoria digital. O que sera que as criancas
preferem assistir nesses videos de acordo com a pesquisa realizada?

O capitulo trés Hiperatividade na infancia: o uso da Ritalina e
das tecnologias digitais em questéo, traz questbes relacionadas a
hiperatividade e ao uso da Ritalina para o tratamento de TDAH na
contemporaneidade. Mostra-nos uma realidade existente entre o
medicamento comum para este tipo de transtorno e como se da essa
relagcao entre essas duas esferas. Sera atecnologia parceira de criancas
com TDAH? Nessa relacédo é possivel haver condigbes intersubjetivas
de aprendizagem complexas? Seriam os artefatos tecnolégicos uma
maneira de pensar e agir, variando as formas de aprender e ensinar?

O quarto capitulo Uma reflexdo dos limites e potencialidades
do computador na arte-educacdo, nos traz uma compreensao das
manifestacdes culturais oportunizadas pelo uso do computador, bem
como a producéo de sentidos e experiéncias estéticas que podem
ser levadas aos espacgos escolares. Teremos entdo uma ruptura dos
modelos educativos? Quais as contribuicdes que o0 uso do computador
pode nos revelar na arte-educagao?



O capitulo cinco O método Montessori na educagéo infantil: uma
leitura com os atravessamentos tecnolégicos, coloca-nos no contexto
sociocultural e tem como embasamento tedrico Montessori, cujo
pensamento nos remete aos artefatos tecnolégicos como influéncia
nas formas de comunicagdo, pensamento, acao, cooperagao,
alteragdo de comportamentos, bem como os habitos pessoais. Sera
ainda possivel mantermos as relagbes humanas mesmo com tantos
artefatos tecnoldgicos atravessando os caminhos das emogdes?

No sexto capitulo Jogos eletrénicos X Jogos tradicionais. realidade
no cotidiano infantil, mostra-nos a nova realidade das brincadeiras
infantis. A tecnologia muda a construgdo ludica no processo infantil e
a pesquisa nos traz respostas quanto as preferéncias entre 0s jogos
eletrdnicos e jogos tradicionais. O que a pesquisa nos revela quanto a
preferéncia das criancas: jogos eletrénicos ou tradicionais? Sera que
esta escolha interfere nos aspectos fisicos e sociais?

No capitulo sete A crianca com deficiéncia e aprendizagem digital
na escola, traz-nos a tona a reflexao sobre como se da o encontro entre
atecnologia e ainclusao, duas realidades que apresentam os artefatos
digitais em um cenario que permite pensar a educagéo por meio da
mobilidade digital das diferengas. Sera a tecnologia uma parceira para
novas praticas educativas de inclusao?

No oitavo capitulo Tecnologias nas praticas educativas e
0 desenvolvimento da criatividade, apresenta-nos dimensdes da
criatividade humana que podem potencializar as tecnologias nas
praticas educativas. E por meio desses recursos tecnolégicos no
ambiente escolar que surge a possibilidade de atuagao e reconstrucao
de projetos pedagdgicos perante as multiplas possibilidades de
aprender e produzir conhecimento na esfera social. Mas sera, de fato,
as tecnologias um meio de produzir criatividade humana?

O capitulo nove O ensino das ciéncias e da matematica: uma
proposta interdisciplinar, explica-nos a possibilidade de projetar



atividades interdisciplinares, cuja pratica conduz a estimular o
conhecimento tedrico-pratico, a fim de sistematizar saberes ja
estabelecidos. Quais as relagbes que podem ter entre as ciéncias,
matematica e artefatos tecnolégicos?

Como vocé pode perceber esta obra estéa repleta de capitulos
que contemplam temas atuais, probleméticas e antagonismos,
para compreender melhor a realidade das criangas neste mundo
contemporaneo, puxando o freio de méo aos ritmos acelerados, afimde
ampliar novas perspectivas, sensibilidades e a capacidade de ensaiar a
criticaemrelagao ao adulto e crianga na cultura digital. Evocam reflexdes
acerca dos desafios da tecnologia e, estes, geram a experiéncia da
producao de outras narrativas, percepcoes e expressdes espontaneas
das criangas. Nesse sentido, Lucia Amante (2007) comenta que as
criancas produzem encontros, jogos e momentos de comunicagao,
ou seja, ja sabem que podem atuar determinando os acontecimentos.
José Manuel Moran (2009) compreende as tecnologias na educacéao,
com o sentido ampliado, isto é, elas podem auxiliar a aprendizagem
bem como ajudam a pratica docente. Dados que nos levam a pensar
sobre 0 quanto as tecnologias permitem a aproximacao entre 0s
humanos, as diferentes formas de leitura e escrita no mundo, por meio
da linguagem audiovisual.

Pois bem, caro/a leitor/leitora, contudo, pensemos como Eduardo
Galeano - citado no inicio deste texto — busquemos uma utopia para
nunca deixarmos de caminhar e trilhar novos desafios, independente
de quantos passos teremos de avancar em busca de um horizonte
pleno, recheado de compreensao critica e olhares atentos a formagao
de nossas criancas.

Dito isso, desejo a todos uma produtiva e enriquecedora leitural

Maria Edilene de Paula Kobolt






Resumo:

O trabalho discute os reflexos das tecnologias digitais no cotidiano das
criangas, tendo em vista a intensa presenca tecnoldgica revelada em uma
geracao que nasce hiperestimulada e que n&o pode ser ignorada, em meio
aos paradoxos no campo do desenvolvimento cultural, da capacidade de
pensar o consumismo, os modismos em diferentes codigos modernos e
0s conservadorismos escolares. Nesse sentido, a escola deve propiciar um
espaco de encontro e troca de experiéncias para a realizagéo de experiéncias
de vida social, oportunizando com 0s instrumentos culturais o permanente
confronto da liberdade de pensar com os contetidos da dimenséo social que
possam ser ressignificados pela linguagem. A escola é a prépria vida quando
favorece a produgao de conhecimentos humanos e tecnologicos, por meio de
diferentes acoes e criagbes em praticas pedagdgicas repensadas nas formas
de ver o mundo. Concluimos que os artefatos tecnolégicos podem potencializar
a expressao e a comunicagao entre professores e criancas, desde que sejam
orientadas e estimuladas por relagbes aprendentes com os responsaveis, de
forma atenta, cuidadosa, interativa e sensivel & compreensao do mundo.

Palavras-chave:
Criancas. Tecnologias. Educagao. Paradoxos.



CONSIDERAGCOES INICIAIS

O novo milénio apresenta cada vez mais artefatos tecnoldgicos
que geram mudangas nas formas de ler um texto, de comunicar-
se com o mundo, de assistir a um filme, assim como requer novas
analises em torno das infancias e das hiperconexbes digitais,
notadamente encaradas como extensoes do préprio corpo (CANCLINI,
2008). Ainda ndo conhecemos as respostas sobre esse fenébmeno da
cultura digital, por isso, cabe a noés discutirmos as perguntas. Hoje,
ser diferente é desconectar-se do mundo digital? Como converter os
condicionamentos, caréncias e comodidades em oportunidades para
exercer a cultura da infancia?

As criangas na contemporaneidade sao fortemente
influenciadas e entusiasmadas por diferentes midias por tempo
ilimitado, muitas vezes, restritos por uma visdo remota do digital
que suprime o espago interpessoal decisivo a formagdo humana,
cujo exercicio da dialogicidade educativa torna-se um apéndice
de orientagbes mecanicas e tecnoldgicas para a pratica educativa.
Hoje, abrir perspectivas para imaginar e provocar experiéncias para
a produgao/construcédo dos saberes através de uma pedagogia da
presenca virtual, tendo em vista que o ser humano ¢é inacabado, é o
que permite projetar novos processos de aprendizagem permanente
e 0 estado de busca das criangas, no sentido da evolucao por meio
da participacao e cooperagao em redes de aprendizagem. De acordo
com Canclini (2005, p. 237), reconhecer o outro é lidar com a sua
diferenca para estabelecer relacdes entre 0s estilos e representagdes
de vida, nas palavras do autor,

Conhecer implica socializar-se na aprendizagem das diferencas,
no discurso e na pratica dos direitos humanos interculturais.
Um obstaculo para esta aprendizagem é que a desigual
participagdo nas redes de informacdo combina-se com a
desigual distribuicdo midiatica dos bens e mensagens daquelas
culturas com que interagimos.



Nao ha como negar que as tecnologias digitais possam ser
integradas ao contexto educacional para potencializar as praticas
pedagoégicas, no aprofundamento epistemoldgico,  cientifico,
técnico, metodolégico e profissional. Paradoxalmente, a excluséo
socioecondmica suscita a excluséo digital, da mesma forma em
que a excluséo digital aprofunda a desigualdade social, a exclusao
econdmica e lacunas de infoexcluséo de estudantes (CANCLINI, 2005).
A incluséo digital por meio da educacao deveria ser um direito e ndo
um privilégio, pois hoje se constitui em projecdo de uma formacao
cultural as novas e futuras geragbes. Seguramente ou de forma
improvisada, os avancos e a intensificacao das conexdes digitais estao
sendo usadas na urgéncia contemporanea para aproximar e expandir
0 saber escolar para 0 novo contexto de estudos domiciliares, como
ja esta ocorrendo com a pandemia (coronavirus). Mas, de que forma a
escola e 0s processos pedagogicos podem provocar conhecimentos
com as tecnologias digitais como horizonte de criagdo com as criangas
que se inter-relaciona a totalidade da vida social?

Em relagdo ao uso das tecnologias pelas criancas, ao invés
de proibir o uso para evitar recair num tecnicismo educacional ou
dependéncia tecnolégica, por exemplo, as familias e educadores
poderiam auxiliar as criangcas no momento de experimentagao
desses artefatos, interagindo e desenvolvendo as dimensdes
sociocomunicativas e socioafetivas. Nessa perspectiva, Brito (2010,
p. 13) compreende que “0 enorme crescimento da tecnologia na
sociedade atual resulta de uma sociedade mais aberta, de sistemas
tecnoldgicos mais complexos e de uma dependéncia maior dos
sistemas de informacdo e comunicacao”. Trata-se de uma geracao
interconectada e familiarizada com os dispositivos eletrdnicos, pois as
criancas se comunicam com 0s amigos por meio de jogos eletrénicos
e entram em contato com diferentes culturas, via internet, se distraindo
e aprendendo com os conhecimentos da cultura digital. Para Graciela,
Estefenon e Eisenstein (2008, p. 11),



Muitos adolescentes e criancas hoje vivem em dois mundos:
aquele que todos vemos e conhecemos, e um mundo efémero
que parece maior, mais interessante e surpreendente, que
oferece autonomia e aventura, oportunidades e perigo. O
admirdvel mundo novo no qual nossas criangas passam cada
vez mais tempo € o espago cibernético, o0 mundo da internet.

Nesses ambientes, as criangas se encontram, jogam e
se comunicam, explorando a interdependéncia com ou sem a
interferéncia da familia e dos educadores. O fio condutor reside no
fato de que ao utilizar as tecnologias, “a crianga nao se limita a ver,
sabe que pode atuar e ja percebe que é a sua atuacéo que determina
os acontecimentos” (AMANTE, 2007a, p. 3). Esse horizonte de andlise
mostra que as tecnologias digitais sdo parte integrante do cotidiano
e dos processos de socializacdo das criangas, elas podem explorar
com autonomia relativa esses instrumentos culturais ou agir livremente
(por permissivismos), na hipétese de nao serem supervisionadas
pela escola ou pela familia, uma vez que a crianga desconhece as
artimanhas do universo tecnoldgico. A internet oferece a informagéo
instantanea e desejada com muita facilidade, gerando fascinio nas
criancas. Entretanto, as mudangas tecnoldgicas, da industrializagéo
e da globalizacdo tém contribuido tanto de maneira “positiva quanto
negativa — para a velocidade de crescimento e de desenvolvimento das
pessoas e tém influenciado varios fatores que atuam no desequilibrio
saude-doenga da sociedade, inclusive nos grupos mais vulneraveis,
como as criangas e adolescentes” (GRACIELA; ESTEFENON;
EISENSTEIN, 2008, p. 41). Sem sombra de dlvidas, ha uma mudanca
na rotina de vida, ja que “as criangas ndo escapam da telinha nem
correm mais soltas na rua” (TIBA, 2012, p. 228).

As criancas sempre reproduziram por imitacdo o mundo dos
adultos, seja por brincadeiras que envolvem temas relacionados aos
adultos, seja por meio das tecnologias virtuais. Elas sdo projetadas
pelas criangas pela representagao e acao de contato com o mundo



adulto, em termos de hiperestimulacdo e mudltiplas fungdes que
conduzem a situagbes limites, o que ocasiona certa disperséo e
supresséo da cultura da infancial. Assim, o desenvolvimento de uma
cultura da infancia é construida pelas criangas, em interacdo com as
linguagens, com a natureza e com o mundo, nutrindo a imaginagao
e as relacdes com os outros. Nesse sentido, a escola e a familia s&o
desafiadas, ja que “para lidar com tantas novidades, o pai e a méae
tém de se preparar. E preciso atualizar-se. Nao é mais possivel ser
um educador baseado somente nas proprias experiéncias como filho.
Pois seria como usar martelos para corrigir programas de computador”
(TIBA, 2012, p. 228). Nesse entendimento, a escola precisa se renovar
para lidar com essa conjuntura e aprender a compreender e dialogar
com esses habitos e preferéncias das criancas em suas préticas
pedagogicas, se apropriando desses artefatos tecnoldgicos para
que sejam ressignificados, reavaliados nos processos de ensino e de
aprendizagem, que interdependem da humanizacao e dos sentidos e
contextualizagdes do mundo da vida.

Nesse panorama, indagamos: Como educar a geragao que
nasceu hiperestimulada pela cultura digital? Ja que ndo podemos excluir
as tecnologias digitais do universo infantil, pois fazem parte da vida
cotidiana, como explora-las a favor de aprendizagens significativas?
Essas questbes sdo dlvidas frequentes das familias, das escolas e
dos educadores, visto que ha uma inquietagdo em torno da evolugéo
ou n&o das aprendizagens humanas com a insergao das tecnologias
digitais. Na verdade,

1 O conceito de infancia com a promulgagao do Estatuto da Crianga e do Adolescente
— ECA é ressignificado, no sentido de que as criangas passam a ser reconhecidas
como sujeitos de direito, com uma rede de apoios publicos e privados na forma da
Lei, que assegura o pleno desenvolvimento para o exercicio da cidadania. A infancia
na contemporaneidade é atualizada ainda por um conjunto de fatores que vao desde o
lugar que ela ocupa na familia, no uso dos tempos livres, nas experiéncias educativas e
de trabalho social (BRASIL, 1990).



Tamanha é essa transformacéo que nao basta nos colocarmos
ante a essa realidade como espectadores fascinados, mas
precisamos analisar quais os reais efeitos que essas mudancas
tém sobre nossas vidas, especialmente no que tange a
dependéncia que as tecnologias causam em nossa viséo de
mundo, especialmente na cultura da infancia, e as expectativas
de emancipagao socioeducacional. (HABOWSKI, 2019, p. 135).

Nesse foco, o trabalho busca verificar como estao as discussdes
sobre a presenca e os usos das tecnologias na educacao e quais
sdo os riscos, limitagbes e beneficios para o desenvolvimento e o
aprendizado das criangas. Justifica-se a relevancia pela escassez de
estudos no Brasil que tratam especificamente sobre as tensdes e 0s
eventuais prejuizos associados na relacéo das tecnologias, infancias
e criancas. Quando tratados, a maioria das pesquisas tém o foco
em criangas e adolescentes com idades entre 9 e 17 anos. Nesse
contexto, as pesquisas de Belloni (2004; 2007), Graciela, Estefenon
e Eisenstein (2008) e Silva (2017) podem ser consideradas, pois sao
mais especificas. Em Portugal é possivel elencar os estudos de Barra
e Sarmento (2002), Brito (2010), Monteiro (2007) e Amante (2007a;
2007b). A partir desse mapeamento inicial, a abordagem hermenéutica
realizada a partir da revisao textual nos ajuda a interpretar as produgoes
recentes nesse campo de estudos. Essa metodologia € reforcada por
Gadamer (2000, p. 145) ao afirmar:

Aquele que pretende compreender um texto esta disposto
a deixar que o texto lhe diga algo. Por isso, uma consciéncia
formada hermeneuticamente deve estar disposta a acolher
a alteridade do texto. Mas tal receptividade nao supbe a
neutralidade, nem a autocensura, mas implica a apropriacao
seletiva das proprias opinibes e preconceitos. E preciso
precaver-se das proprias prevencdes para que o texto mesmo
apareca em sua alteridade e faga valer sua verdade real contra
a prépria opinido do intérprete.

A compreensdo dos textos apoia a recuperagao de sentido
dos artefatos tecnoldgicos voltados para as dimensdes humanas da
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imaginacao, desejos € as relacdes (inter)subjetivas e sociais, tornando
sensivel aquestionabilidade das agdes na cultura digital pelos contextos
educativos. O autodesenvolvimento e aliberdade das criancas implicam
em fomentar a abertura sensivel e plural as tecnologias de interagéo
humana, para que tenham garantido o desenvolvimento cognitivo,
afetivo e de sociabilidade desvelado pelas linguagens artisticas e
tecnoldgicas da formagéo cultural. Além disso, procura-se analisar
as discussdes sobre as apropriagdes das tecnologias na educacao,
elencando os riscos e as potencialidades para o desenvolvimento
global das criangas. Dimensiona-se a importancia do cuidado que
a familia, a escola, a comunidade e os professores precisam ter na
mediacao dessas interfaces, para que as criancas tenham uma relagcao
saudavel, dialdgica e honesta nesse engajamento com a cultura
digital. Para tanto, o estudo esté organizado em uma secéo que relata
a presenca das tecnologias digitais e suas intercorréncias no contexto
educacional. Na sequéncia, tratamos da necesséria mediagado das
tecnologias no universo infantil. Por fim, apresentamos as conclusdes
tendo em vista 0s nexos paradoxais de um processo de apropriagao,
contextualizacao e reconhecimento humano do uso das tecnologias
digitais no campo da educacao, como arte de fazer e refletir sobre o
proprio agir com as culturas da infancia.

TECNOLOGIAS E AS INTERFACES
NA EDUCACAO

E necessario refletir sobre as influéncias dos instrumentos
culturais na vida das criangas decorrentes do capital tecnolégico, no
sentido de priorizar as questdes humanas e ndo os interesses técnicos
e mercadolégicos ao longo dos anos. Moran (2009, p. 173) afirma que
as “tecnologias na educacao, num sentido amplo, abrangem tudo o
que nos ajuda a aprender e a ensinar: as técnicas de leitura e de escrita,
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a voz, 0s gestos, a linguagem, a lousa, os livros, os jornais, a TV, o
computador, a Internet, o celular”. O livro € uma das tecnologias mais
antigas e utilizadas nas escolas, afinal, no século XVI, “o livro era uma
nova tecnologia”, que se tornou objetificado ao ser utilizado como meio
de copia e reproducao integral nos cadernos escolares (MORAN, 2009,
p. 173). Ja o quadro negro, uma das tecnologias de grande impacto
na educagdo do século XIX, hoje foi substituido pela lousa digital,
assim como os livros impressos pelos eletrénicos (e-books) e assim
sucessivamente, mudando as formas de acesso ao conhecimento.
Entretanto, as metodologias, técnicas e tecnologias passam a ser
problemas nos contextos educativos quando sao tomadas com fins
em si, de forma neutra e acompanhadas pela velocidade capitalista.
A aceleracado sem limites, inclusive dos processos de ensino, passa
a esvaziar o sentido das interacbes humanas e das experiéncias da
tradicdo sociocultural de vida, em nome de uma interminavel cultura
dos modismos técnicos onde a propria finalidade educativa acaba se
perdendo (HABOWSKI; CONTE; TREVISAN, 2019).

No contexto educacional, “as tecnologias s&o meio, apoio, mas
com o avango das redes, da comunicacao em tempo real, dos portais
de pesquisa, se transformaram em instrumentos fundamentais para a
mudanca na educagao” (MORAN, 2009, p. 173). O sentido evolutivo
de aprendizagens tecnolégicas e a interdependéncia humana nos
contatos pessoais nao devem negligenciar os professores, pois eles
aprendem néo apenas técnicas (de ensino) mas também apoiam o
desenvolvimento estudante servindo de modelos de comportamento
pela responsabilidade que tém com as criangcas e a sociedade. As
tecnologias digitais contribuem para a socializagéo das criangas, bem
comodespertamacapacidadeimaginativa, elaborandoum pensamento
mais aberto para abarcar as interagoes e formas de sensibilidade das
infancias, para projetar extensdes do corpo, desenvolver diferentes
linguagens, conhecimentos, simulagdes, alegorias, como elementos
constituintes de visdes integradoras de mundos.
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A tecnologia ndo é algo neutro sendo possivel, no ciberespaco,
estudar em grupo sem sair de casa, na experiéncia divertida
da presenca virtual, assim como acessar diversas informagoes
que podem ser visualizadas a distancia, colocando em xeque
nossos proprios conhecimentos. Se essa suposta pratica
instrumentalizadora e destituida de significagdo nao existe
apenas no mundo virtual e se estende a todos os &mbitos da
vida e da educacao, como dar visibilidade para acolher o outro
na dimensao escolar e atribuir sentido as tecnologias digitais em
meio a tentativa de homogeneizagao das diferengcas humanas?
(CONTE; HABOWSKI, 2019, p. 12).

Sem sombra de dulvidas, tais artefatos podem auxiliar nos
processos de ensino e de aprendizagem, uma vez que “permitem
aprender em qualquer lugar € a qualquer hora; permitem flexibilizar os
processos de ensinar e de aprender, abrir as escolas para o mundo
e trazer o mundo para as escolas, em tempo real” (MORAN, 2009,
p. 173). Assim, a realidade educacional demanda por mudancas
nas metodologias da sala de aula e os instrumentos culturais podem
ser aliados nas metamorfoses desses processos, por seu carater
pedagoégico. Contudo, ndo € papel das tecnologias ser o centro da
mudanca no contexto educacional, ja que “estamos num periodo
fundamental de incluséo de todos: gestores, professores, alunos,
funcionarios e comunidade no processo de ensino e aprendizagem”
(MORAN, 2009, p. 173). O fato é que a escola continua tributaria de
métodos arbitrarios de ensino e de reproducéo dos saberes desde
outras tecnologias como o livro e o quadro-negro, por exemplo.
Nesse processo, as tecnologias evoluem rapidamente e quando os
educadores buscam renovacao acabam substituindo uma tecnologia
por outra, de forma salvacionista, sem tempo para ressignificar
os conhecimentos no contexto pedagédgico (HABOWSKI; CONTE;
TREVISAN, 2019).

Essas tramas conceituais indicam que “a tecnologia é valida
quando n&o é o centro, quando se encaixa perfeitamente em cada
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roteiro de ensino e aprendizagem, e estd ao alcance de cada
aluno” (MORAN, 2009, p. 175). E preciso ressaltar que a tecnologia,
isoladamente, ndo é uma solugdo magica para problemas da educacgao
enraizados historicamente, mas se aliada as tecnologias de interagéo
humana pode contribuir para a (re)construgdo de aprendizagens
sociais. O diagnostico revela a necessidade de confrontar algumas
certezas da educagéao (conservadora, tecnologizada e pedagogizada),
langando luz as ambiguidades e paradoxos tecnologicos nesse terreno
movedico da autonomizagao, colonizacao, isolamentos e regularidades
dos processos de educar, renunciando sistematicamente a questao
do sentido relacional e comunicativo da acado humana (CONTE;
HABOWSKI; RIOS, 2019). Sendo assim, a utilizagao das tecnologias
na sala de aula se torna indispenséavel para o desenvolvimento de
atividades colaborativas, dindmicas e participativas, desde que
planejadas, sensibilizadas e contextualizadas pedagogicamente.

CRIANCAS E TECNOLOGIAS:
RELACOES CONTEXTUALIZADAS

Guimdn (2019), em uma reportagem ao jornal E/ Pais, afirma que
no Vale do Silicio proliferam escolas sem tecnologias nos jardins da
infancia, geralmente, o celular é proibido por contrato. Guimoén (2019,
on-line) faz o seguinte relato:

A professora, armada com giz colorido, acrescenta fragdes no
grande quadro-negro, emoldurado em madeira rustica, que
cobre a parede frontal da classe. As criangas da quarta série, 9
e 10 anos, fazem suas contas nas carteiras com lapis e cartelas.
A sala de aula é revestida de papéis: mensagens, horarios,
trabalhos dos alunos. Nenhum saiu de uma impressora. Nada,
nem mesmo os livros didaticos, que as proprias criancas
elaboram a mao, foi feito por computador. Nao ha nenhum
detalhe nesta aula que possa estar fora de sintonia com as
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memorias escolares de um adulto que frequentou a escola no
século passado. Mas estamos em Palo Alto.

Ressalta-se aqui o fato de que no mundo todo a educacao
se esforgca para a introdugédo das mais avancadas tecnologias,
mas que no Waldorf of Peninsula, uma instituicdo particular em que
sao educados os filhos de administradores da Google, Apple, entre
outros, as tecnologias apenas sao inseridas quando os estudantes
estao no Ensino Médio (GUIMON, 2019, on-line). Guimén (2019, on-
line) ao entrevistar Pierre Laurent, pai de trés filhos, engenheiro de
computagéo que trabalhou na Microsoft, na Intel e em varias startups,
e que atualmente preside o conselho da escola, faz 0 seguinte relato:

Né&o acreditamos na caixa preta, naideia de que vocé coloca algo
em uma maquina e sai um resultado sem que se compreenda
0 que acontece la dentro. Se vocé faz um circulo perfeito com
um computador, deixa de ter o ser humano tentando alcancar
essa perfeigdo. O que desencadeia o aprendizado é a emogao,
e sdo 0s seres humanos que produzem essa emogao, nao as
maquinas. Criatividade é algo essencialmente humano. Se vocé
coloca uma tela diante de uma crianga pequena, vocé limita
suas habilidades motoras, sua tendéncia a se expandir, sua
capacidade de concentragdo. Ndo ha muitas certezas em tudo
isso. Teremos as respostas daqui a 15 anos, quando essas
criangas forem adultas. Mas queremos correr o risco?

Os sujeitos idealizadores e que projetam os sistemas de
linguagem tecnoldgica e aplicativos querem que seus filhos se afastem
delas na sua infancia. Afirmam que os beneficios das tecnologias na
Educagao Infantil sdo restritos e que a dependéncia pode prejudicar o
proprio desenvolvimento das capacidades e habilidades das criancas.
O criador da Microsoft, Bill Gates, limitou o tempo em frente a tela
dos seus filhos. “Nao temos telefones na mesa quando estamos
comendo e sb lhes demos celulares quando completaram 14 anos”,
afirmou em 2017 (GUIMON, 2019, on-line). Em 2010, Steve Jobs, o
criador da Apple, em uma entrevista ao The New York Times, afirma
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que proibia os filhos de usarem o iPad. Laurent deu um celular ao
seu filho mais novo quando ele estava no Ultimo ano da Educagéo
Basica, entre os 14 e 15 anos, € a partir da sua experiéncia profissional
alerta para questdes perigosas do modelo de negdcios. Defende que
os programadores de aplicativos querem que sejam faceis de usar,
tendo em mente um produto acessivel e onde sao coletados dados
e inseridos anuncios. Assim, “o0 objetivo hoje é que o usuério passe
mais tempo no aplicativo, a fim de coletarem mais dados ou colocarem
mais anuncios. Ou seja, a razdo de ser do aplicativo é que o usuario
gaste 0 maximo de tempo possivel diante da tela. Eles séo projetados
para isso” (GUIMON, 2019, on-line). Parafraseando Castells (1999),
vivenos em um mundo que se tornou digital e exige dos professores
uma pedagogia da presenca virtual. Nessa afirmativa, entende-se que
0 acesso as tecnologias digitais esta disponivel as criangas. Para tanto,
¢ viavel afirmar que essa nova realidade assusta grande parte dos
pais e professores, pois muitos ndo sabem utilizar essas interfaces e,
consequentemente, orientar as criangas na compreensao de como usar
e produzir significados com as tecnologias. Os préprios responsaveis
estdo recaindo na dependéncia ou necessidade de auxilio tecnoldgico
e o resultado € uma inverséo, em termos de autoridade, geralmente
perdidos entre as diferentes funcionalidades e operacionalidades
tecnoldgicas (GRACIELA; ESTEFENON; EISENSTEIN, 2008).

Alnternet, por exemplo, pode auxiliar tanto os professores quanto
as criancgas nas atividades escolares por meio de uma cultura digital (de
reconstrugao coletiva de saberes e experiéncias), mais humanizada e
nao fetichizada, desde que projetada comintencionalidade pedagdgica,
ou seja, colocada a disposicao das criangas de modo formativo em
plataformas virtuais, como o Google Classroom, YouTube, Meet, etc.
Contudo, a identidade “da crianga € construida hoje numa cultura
caracterizada pela existéncia de uma industria da informagéo, de bens
culturais, de lazer e de consumo onde a énfase esta no presente, na
velocidade, no cotidiano, no aqui e no agora, e na busca do prazer
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imediato” (SALLES, 2005, p. 35). E fato que as criancas estao cada vez
mais precocemente expostas as experiéncias de uso das diferentes
tecnologias digitais, o que ajuda a modificar as atitudes e emocoes
desde a infancia. Merece destaque “o aspecto da concentracdo que
entra em questao quando ouvimos falar da construgdo de um foco
de atencao mais disperso na contemporaneidade, para dar conta de
tantas informacdes chegando por todos os lados” (MARTINS, CASTRO,
2011, p. 626). Portanto, a presenca constante da midia no cotidiano das
criancas esta transformando os desejos, gostos e atitudes do universo
infantil, contribuindo para aproximar o mundo das criancas do digital, o
que demanda um olhar pedagoégico presente no mundo virtual.

Nessa perspectiva, as criangas “nao querem apenas consumir
modelos, querem produzir e, nessa producao com qualidade, sentir-
se capazes de criagdo, constituindo-se como seres atuantes nos
contextos com os quais interagem” (MARTINS, 2003, p. 32). Esse
carater ativo na recepcéo é dependente das mediagdes dos adultos
nas conquistas e aprendizagens das criangas. Isso implica na
necessidade de “questionamento ao adultocentrismo da sociedade e 0
reconhecimento da crianga como sujeito e com direitos sociais sao uns
dos aspectos que configuram a infancia e a adolescéncia na sociedade
atual. A crianga se torna visivel, alvo de ofertas de bens e servigos
sociais” (SALLES, 2005, p. 40). Vale destacar, contudo, que essa
questao abarca desde o surgimento dos programas e propagandas
voltadas para o publico infantil, até o mercado publicitario que percebe
o valor da infancia para as relagbes de consumo mercadoldgico.

Podemos esperar que, com o tempo e a presenca cada vez
maior de espacos multimidias na escola, os meios digitais
tendam a perder a aura que de certo modo ainda os distancia
da argila, dos pincéis e dos lapis de cor — distancia que tende
a ser sentida [...] pelos adultos [...]. Para as criangas hoje
recém-chegadas ao mundo, que ndo possuem perspectivas
histéricas, e que tém acesso facil ao computador, ele é desde ja
primordialmente um brinquedo, ou um espago onde se brinca.
(GIRARDELLO, 2008, p. 135).
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E importante escutar também as criancas e professores para
entender suas necessidades e desafios, pois, hauma preocupagao com
a crianca diante da sua proépria histéria, de respeito e reconhecimento
as préprias caracteristicas, gostos, interesses e autenticidade da
infancia. Na verdade, “ao longo do processo de socializagao do qual
elas s&o atores principais e sujeitos ativos, as criangas sdo também
objeto da acdo de vérias instituicbes especializadas, entre as quais
as mais importantes sdo a familia, a escola, as igrejas e as midias”
(BELLONI, 2007, p. 58). Ou seja, as interagbes construidas por meio
das instituicdes influenciam diretamente o comportamento e a vida
cotidiana das criangas.

Conforme Barra e Sarmento (2002, p. 3), “o mundo da crianca
€& muito heterogéneo, ela esta em contato com vérias realidades
diferentes, das quais vai apreendendo valores e estratégias que
contribuem para a formagéo da sua identidade pessoal e social”.
Portanto, sdo vérias as dimensdes que interferem no universo infantil
e a presenca constante das tecnologias digitais traz reflexos que nao
podem ser ignorados quando pensamos nas relagoes e significados
sociais da infancia. Nesse sentido, Santos (2018, p. 129) ressalta que:

[...] hd um deslocamento da posicdo a partir da légica do
consumo. Se antes (na modernidade), a infancia era territério
da familia e da escola, hoje ocupa outros lugares na teia
social. A crianga aparece ndo apenas como consumidora,
ou potencial trabalhador, mas como quem também exercita
sua aparéncia e sua a presenca no tecido social, reforcando
a nogdo de que a crianga, (...) ndo somente é produzida pela
cultura, mas produz cultura.

A cena de ver criangas explorando diferentes linguagens
tecnoldgicas por celulares e fablets para entretenimento € cada vez
mais comum, visto que, na maioria das vezes, esses aparelhos sao
oferecidos pela prépria familia, para que possam se distrair ou se
acalmar a fim de desempenhar outros papéis sociais. Entretanto, como
alerta Silva (2017, p. 49),
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No contexto infantil, criancas deixam de manifestar suas
emocoes, sentimentos e anseios no mundo real, ficando muitas
vezes em casa, sem o contato com outras criangas, utilizando
apenas de recursos digitais, pois estes satisfazem suas
necessidades. Deixam de brincar, interagir com outras criancas
e estabelecer relagdes com as mesmas para ficar junto ao tablet
ou qualquer outro dispositivo.

A televisdo ainda representa uma tecnologia massiva para
as criangas, quando estas ficam durante muito tempo sozinhas em
casa expostas a diversos contelidos, alguns de apelos consumistas
e improéprios para a idade. As pesquisas de Monteiro (2007, p. 2025)
revelam “indicios que apontam para uma permissividade por parte
dos pais no que respeita a quantidade de tempo e ao horario em que
autorizam os seus filhos a ver televisao, o que nos leva a concluir que,
apesar dos riscos que comporta, este meio é consensualmente aceito”.
De acordo com Mélo, Ivashita e Rodrigues (2009, p. 315),

As criangas praticamente desapareceram da midia e, quando
sao mostradas, sao representadas como adultos em miniatura,
a maneira das pinturas dos séculos Xlll e XIV. Na televisao,
nao ha, por exemplo, quase nada que lembre uma cancao
infantil, pois as criangas imitam o comportamento dos adultos.
Na atualidade, as brincadeiras infantis foram adultizadas, de
modo que um jogo infantil se tornou profissionalizagao, motivo
de preocupacao dos adultos. Nao se observa mais com tanta
intensidade marcas que lembrem um mundo infantil separado
do mundo dos adultos.

A exposicdo excessiva as midias longe da presenca e da
orientagdo de um adulto deve ser tomada com cautela, pois criangas
pequenas tendem a aceitar publicidades como informagdes precisas e
verdadeiras, j& que ndo possuem ainda o discernimento para diferenciar
0 comportamento persuasivo de um anuncio/venda de produto, de
um programa comunicativo ou de entretenimento. Sujeitos expostos a
intensa publicidade a partir de etapas muito precoces na vida podem
vir a se tornar adultos com habitos voltados para o consumo extremo e
desorganizado pelas armadilhas da posse repentina.
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A infancia tornou-se o mais novo publico-alvo da industria,
as criangcas e 0s jovens sdo atingidos por uma quantidade
muito grande de apelos publicitarios. A influéncia dos
conglomerados de midias é enorme, mesmo entre 0s
adultos, tendendo a ser muito maior entre as criancas e 0s
adolescentes, mais curiosos e mais familiarizados com as
mensagens audiovisuais e mais suscetiveis de influéncia
porque inexperientes. (BELLONI, 2004, p. 587).

As criangas sao afetadas pelas propagandas midiaticas e nelas
encontram referéncias a construgdo da propria identidade cultural,
moldando-se de acordo com os modismos subjacentes. J& apontava
Marx que a posse é a morte do desejo, que passa a ser retroalimentado
por oligopdlios midiaticos. Isto causa uma grande preocupacao, visto
gue “as criangas percebem as mensagens miditicas a sua maneira,
de acordo com as mediagbes que se estabelecem em seu grupo
familiar, social, escolar, de pares” (BELLONI; GOMES, 2008, p. 719).
O consumismo presente em nossa sociedade afeta diretamente as
criangas desde os primeiros anos de vida. Nas palavras de Pereira e
Arrais (2015, p. 4), “veremos 0 consumismo precoce na forma de se
vestir, calcar, comer, lugares frequentados, gosto musical bem como o
seu amadurecimento antes do tempo. Acreditamos que as tecnologias
referidas influenciam ativamente na concepgédo de infancia”. Portanto,
as tecnologias influenciam e refletemn na construgao da identidade
da crianga, uma vez que as midias, por meio da publicidade, nutrem
expectativas de uma sociedade do consumo e da producdo de
subjetividades na infancia.

Entretanto, a resolucdo desse problema ndo se resume
em proibir 0 uso das tecnologias digitais, mas gira em torno da
superviséo, orientagao e reflexdo sobre o préprio agir humano no
momento de experimentacdo desses instrumentos culturais. Para
garantir que a exploragao das tecnologias digitais néo traga prejuizos
ao desenvolvimento das criancas, a Sociedade Brasileira de Pediatria
(SBP) recomenda:

30



O tempo de uso diario ou a duragdo total/dia do uso de
tecnologia digital seja limitado e proporcional as idades e
as etapas do desenvolvimento cerebral-mental-cognitivo-
psicossocial das criangas e adolescentes. [...] Estabelecer
limites de horarios e mediar o uso com a presenga dos pais para
ajudar na compreenséo das imagens. Equilibrar as horas de
jogos online com atividades esportivas, brincadeiras, exercicios
ao ar livre ou em contato direto com a natureza. [...] Conversar
sobre valores familiares e regras de protecao social para o
uso saudavel, critico, construtivo e pro-social das tecnologias
usando a ética de nao postar qualquer mensagem de
desrespeito, discriminacéo, intolerancia ou édio. Desconectar.
Dialogar. Aproveitar oportunidades aos [Jnais de semana e
durante as férias para conviver com a familia, com amigos e
dividir momentos de prazer sem o uso da tecnologia, mas com
afeto e alegria. (BRASIL, 2016, p. 3).

7 \

A escola é uma instituicdo pertencente a sociedade e as
tecnologias digitais fazem parte da realidade contemporanea. A
educacao surge como possibilidade de uma formacao cultural
problematizadora que articula racionalidade e sensibilidade, na
recriacao e ressignificagao do pensar e agir coletivo. E preciso
compreender, utilizar e (re)criar com as tecnologias digitais de
forma critica, participativa, reflexiva e ética nas diversas praticas de
educacao formal, nao formal e informal, para ndo recair na perda
de sentido, insensibilidade, disperséo intelectual ou em proteses
tecnolégicas (expanséao uniforme de computadores e programas,
celulares, cartdes de créedito) desde a infancia (BRASIL, 2017).

Trata-se de se pensar em um trabalho conjunto com a familia
no cuidado para que a criangas nao passem a viver isoladamente no
mundo virtual, sem estabelecer relagbes dialdgicas e de convivéncia
com as demais pessoas que estao a sua volta, ja que “n&o acreditamos
ainda no potencial que a nova tecnologia tem para substituir a interagao
fisica, em grande parte porgue temos a expectativa de ver e ouvir as
pessoas e observar a linguagem corporal” (VEEN; VRAKKING, 2009, p.
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82). Ainda, pesquisas apontam que “ao utilizar as tecnologias e estar
conectado, trocando mensagens, jogando ou realizando outras tarefas,
ocorre a liberagdo de dopamina, neurotransmissor ligado ao prazer e
ao vicio, com isso, o usuario tende a ficar cada vez mais conectado”
(SILVA, 2017, p. 50). Entre os mais frequentes sintomas, o uso dos
artefatos tecnolégicos pode se tornar um vicio se no contexto familiar
nao se constituir um limite de tempo diario para a conexéo virtual dos
usuarios, especialmente das novas geragoes.

Essadependénciatecnoldgica atinge grande parte da populagao
mundial, como ja constatado por pesquisadores, que afirmam ser as
criancas o grupo mais vulneravel a dependéncia devido a vida familiar
frustrante, pois “as relagdes travadas pelos recursos tecnolégicos se
tornam a forma mais facil e menos ameagadora de suprir as caréncias
afetivas” (GRACIELA; ESTEFENON; EISENSTEIN, 2008, p. 86). Essa
dependéncia também pode se configurar numa sindrome denominada
de tecnoestresse, que de acordo com Graciela, Estefenon e Eisenstein
(2008), caracteriza-se pelo desejo incontrolavel de estar conectado o
tempo todo, principalmente nas redes sociais. Esses habitos nocivos
podem n&o so prejudicar as atividades escolares como induzir quadros
de ansiedade, irritabilidade, dispersdo, baixa autoestima e depressao.

Diante disso, Silva (2017, p. 50) afirma que a vontade de
“estar conectado é maior do que o cansago, dores musculares e a
ansiedade. A crianca ou adolescente ndo consegue conter essa
vontade, ocasionando mais uma vez danos para a sua salude, como
problemas posturais, auditivos e complicacdes no desenvolvimento
fisico, mental e social”. Dentre os problemas de salude, um dos que
requerem especial atencdo da familia, da escola e dos profissionais da
saude é a obesidade infantil, a qual vem aumentando a nivel mundial.
Esse transtorno nutricional pode trazer prejuizos a saude fisica,
cognitiva e emocional das criangas, além de ocasionar dificuldades de
socializagao (GRACIELA; ESTEFENON; EISENSTEIN, 2008).
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Hé que se considerar também os beneficios para o desenvolvimento
afetivo e cognitivo dos videos e animagdes para as criangas, contudo, o
acesso facilitado, excessivo e sem supervisao dos responsaveis pode
representar outros riscos para as criangas, como casos de violéncia
e abusos sexuais pela Internet. Os abusos mais frequentes sao
pedofilia, estimulo ao turismo sexual, utilizagao de fotos e videos para
producéo de conteldos pornogréaficos, cyberbullying pela intimidacéo
ou ameacga virtual (GRACIELA; ESTEFENON; EISENSTEIN, 2008).
As criangas apreciam assistir videos e animagbes curtas, observam
diversas imagens, simbolos e letras. Ja textos longos ou filmes ndo
despertam muita atencdo. Parece que vivemos num dilema entre o
desejo compulsivo de navegar e o fato de muitas vezes ser navegado
pelas préprias tecnologias digitais. De acordo com Silva (2017, p. 50),

Os estimulos e a possibilidade de navegar pela rede, através
de links referentes ao assunto, fazem com que o leitor além de
realizar uma leitura superficial, ndo se aproprie sobre 0 assunto
principal do livro. E quando percebe, inlmeras janelas estéo
abertas, mas nao sabe realmente as informagbes que leu.
Teve acesso a diversas informagoes, porém se dispersou a tal
ponto que precisa parar, fechar as janelas abertas e retomar o
foco da leitura.

Os contextos  socioeducacionais  apresentam  alguns
afrontamentos com as tecnologias digitais, que podem gerar
dissonancias cognitivas e emocionais comuns gquando tomadas por
visbes simplificadoras dos processos pedagoégicos, em todas as
dimensbes da vida humana. Para Martins e Castro (2011, p. 627), “a
dispersao generalizada sugere certo desinteresse das criancas pela
forma como s&o organizadas as atividades escolares tradicionais”.
A questéo principal recai sobre as formas de utilizar as tecnologias
nos processos educacionais, para superar um sistema alienante de
uniformizacdo do ensino, lancando luz para os diferentes debates
culturais, visdbes de mundo na (re)construcdo de acdes mais
humanizadas com as criangas. Nao ha como negar os beneficios
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sociais e educacionais que os artefatos tecnoldgicos podem oferecer,
basta imaginar como seria a nossa vida sem o computador e o celular
sem 0 acesso a internet. As tecnologias digitais, além de facilitarem a
expressao, comunicacao e a relacéo interpessoal, tém potencial para o
estimulo do raciocinio e da criatividade das criangas. Silva (2017, p. 51)
afirma que “parece ser muito mais facil proibir e reprimir a exploragéo,
do que buscar por alternativas em que este uso acontega com a
supervisao e interagao dos pais, com horarios pré-estabelecidos, com
jogos e simulagdes que desenvolvam o ltdico, o desenvolvimento fisico,
motor e cognitivo das criangas e adolescentes”. Compreendemos que
¢ importante a integracéo das tecnologias no pensar e agir pedagogico
com as criangas, uma vez que é constituinte do mundo e da cultura
digital em movimentos interculturais e intergeracionais, criando novas
oportunidades e potencialidades de aprender com o outro.

A internet possibilita a comunicacdo entre pessoas de
qualquer lugar do mundo, promovendo a interacdo de criancas
com 0s amigos, como forma de adquirir conhecimentos de distintas
culturas. Além disso, facilita as pesquisas escolares, pois existem
inimeras bibliotecas virtuais, museus e repositérios com objetos
de aprendizagem, que podem ser acessados sem custo algum. Sé
que ao utilizar as novas tecnologias, a crianca precisa ser orientada
e provocada a estabelecer interacdes coordenadas por um adulto,
gue o estimula em autonomia, criatividade e nas possibilidades de
construcdo de uma aprendizagem da cultura digital. “O uso dos
recursos das diferentes midias pode contribuir para o individuo
desenvolver suas compreensdes sobre o mundo e sobre a culturaem
que vive, além de provocar transformagodes nas formas de perceber e
apreender a realidade” (MARTINS, 2003, p. 25).

Temos identificado uma significativa contribuicao para os
potenciais criativos nas praticas pedagoégicas, j& que podem originar
situacbes de aprendizagem desde a Educacdo Infantil, quando
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sdo oportunizadas interacdes e contextualizagbes ao que ¢ visto e
percebido. E nesse sentido que as tecnologias também assumem um
papel social, uma vez que produzem e refletem a propria sociedade
(BELLONI; GOMES, 2008). Entretanto, de acordo com Martins e Castro
(2011, p. 629), “o0 tempo da escola parece se distanciar daquele
praticado no mundo da tecnologia”, j& que a geragao digital possui
habitos, atitudes e comportamentos que revelam uma nova cultura
que é ignorada nas escolas. Uma escola que nao se apropria das
tecnologias digitais esta sabotando os saberes da profisséo e o proprio
processo de engajamento socioeducacional.

As tecnologias digitais no contexto escolar podem servir a
problematizagdo dos contelidos e potencializar as aprendizagens
sociais. Esses recursos nao precisam substituir os antigos, pois “uma
salade auladigital pode aproveitar os quadros negros, livros impressos
e demais materiais tradicionais, acrescentando as novas tecnologias”
(SANTOS; SILVA, 2018, p. 87). Muitas possibilidades podem ser
percebidas por meio dessa interface digital, desde o exercicio da
escrita por meio de editores de textos, calculos por meio de editor
de planilhas e gréaficos, além do uso de mapas on-line, por meio de
recursos como o Google Maps, entre outras tantas possibilidades
que o computador e a internet fornecem. Os softwares educacionais
também despertam o interesse e a curiosidade dos estudantes, para
a construcdo do conhecimento e a coordenacédo do pensamento e
das acdes reflexivas, j& que uma das caracteristicas dessa geragao
“é aprender o que lhe interessa pelo pesquisar, explorar, surfar e o
fato de que o erro nem sempre traz perdas materiais, indo contra a
escola classica, onde, além de ser obrigado a decorar o que nao Ihe
interessa, 0 aluno ndo tem opgdes de aprender o que Ihe interessa”
(TIBA, 2012, p. 235).

Torna-se necessario pensar 0 nosso tempo que reclama por
uma educagao democréatica em que os conhecimentos, as tecnologias
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digitais e as metodologias sejam problematizadas e nao apenas
aceitas e consumidas, sob a forma de dependéncia. A escola e o
professor precisam entender mais sobre o contexto em que vivem as
criancas e repensar constantemente o sentido da educacao. Nesse
entendimento, as tecnologias digitais ndo podem ser utilizadas apenas
para o lazer ou para passar 0 tempo, elas sao aliadas nos processos
de ensino como possibilidades de engajamento na pratica social.

Quando as tecnologias da informacao e comunicagdo se
amoldam ao conservadorismo escolar € nao promovem
qualquer avanco transformador no que concerne a ampliagao
das possibilidades de participagédo da crianga como agente
na construcdo do saber escolar, podem estar a servico de
uma formagao individualizada da crianga que pouco fomenta
outras formas de se experimentar a transmissao educacional,
reforgcando ideais de uma infancia que deve ser protegida e
tutelada. (MARTINS; CASTRO, 2011, p. 633).

O mundo atual exige das instituicbes de ensino um repensar
coletivo que seja capaz de envolver a comunidade escolar para a
melhoria na qualidade da educacao. Evidente que a “introducao
mecanica da tecnologia na sala de aula ndo resolvera todos os déficits
de aprendizagem” (SANTOS; SILVA, 2018, p. 88). Dessa forma,
a escola necessita ter uma postura critica e conhecer a realidade
vivida pelas criangas para promover situagoes de aprendizagem que
facam sentido para suas experiéncias. Nessa tomada de deciséo,
“é necessario ndo apenas investir em equipamentos e formacéo
de professores, mas antes de tudo reinventar a pedagogia com
base em estudos e pesquisas que ajudem a compreender como as
criangas aprendem hoje” (BELLONI; GOMES, 2008, p. 726). Se os
recursos tecnoldgicos fazem parte da realidade social das criancas
e dos processos de expressdo humana, entdo, eles precisam ser
incorporados ao contexto educacional de forma reconstrutiva e critica,
para a formacéo e aprofundamento epistemolégico, cientifico, técnico,
metodoldgico e profissional, pois possibilitam ao educando a leitura de
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mundo, as condigbes de possibilidade para as buscas e descobertas,
para a invengao € a (re)construgao de significados.

Para que a escola venha a cumprir sua missao de democratizar
o conhecimento e compensar as desigualdades sociais, sera
necessario investir na busca de novos modos de ensinar que
considerem 0s novos modos de aprender que as criangas e
jovens vém desenvolvendo em decorréncia das transformagoes
sociais (Estatuto da Crianga e do Adolescente) e técnicas
(especialmente informatica, robdtica e redes telematicas)
e, muito especialmente, no contato com as tecnologias de
informacao e comunicagao. (BELLONI; GOMES, 2008, p. 740).

A incluséo e a alfabetizagéo tecnolégica deveria ser voltada as
criancas e jovens, pois constituem as projecdes de uma politica de
formacao cultural as novas e futuras geracdes. A partir dos artefatos
tecnoldgicos diversas competéncias podem ser trabalhadas em sala de
aula, como o desenvolvimento de multiplas linguagens, o pensamento
légico, o (re)conhecimento do mundo e a educacéo para a diversidade.
A leitura e a escrita podem ser favorecidas com as tecnologias, “de
uma forma mais global e funcionalmente significativa, integrada no
conjunto de outras atividades e servindo necessidades reais, como
escrever uma receita, um aviso, uma lista de compras, etc.” (AMANTE,
2007b, p. 53). As tecnologias digitais possibilitam dar respostas de
maneira rapida “a grande curiosidade das criangas, permitindo abrir a
porta da sala de atividades a todo um leque de conhecimentos que,
integrado no conjunto do trabalho desenvolvido, pode contribuir para
uma visao mais ampla e para uma melhor compreensao do mundo”
(AMANTE, 2007b, p. 54).

O respeito a diversidade pode ser trabalhado com o préprio
acesso a Internet, pois permite que as criancas estejam em contato com
diversas realidades e, dessa forma, “néo sé desenvolvem desde cedo
consciéncia das diferengas sociais, culturais, raciais e étnicas como
interiorizam os valores dominantes face ao estatuto social atribuido
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a estes grupos” (AMANTE, 2007b, p. 54). Para Antunes (1998), com
isso, a aprendizagem se tornara de relagbes aprendentes e efetivas,
pois as experiéncias tém o poder de desacomodar, projetando o
desenvolvimento de competéncias, habilidades, saberes e atitudes,
Ou seja, € preciso reinventar-se a cada desafio e inquietagdo que se
apresenta. Em suma, entende-se que cabe manter abertos os canais
de comunicagao acerca dos processos de ensino sobre as tecnologias
digitais, considerando as multiplas capacidades e a pluralidade
humana que afetam e constroem as linguagens, para tecer novas
configuracbes pedagogicas a nova realidade contemporanea.

CONSIDERACOES FINAIS

Procuramos abordar a tematica da infancia em meio as
preocupagbes pedagoégicas das tecnologias, na perspectiva de
contextualizar as relacdes sensiveis entre os sujeitos, as tecnologias e
as praticas escolarizadas. As contradigdes inerentes ao tema revelam
que os desafios da cultura digital na infancia exigem questionarmos o
potencial regressivo das tecnologias quando destituidas de orientagao
e exploracdo conjunta com os adultos. O diagnostico e os paradoxos
desse cenério vigente nos levam a afirmar com Canclini (2005, p. 268)
que “ter comunicagao com os diferentes, corrigir as desigualdades e
democratizar 0 acesso a patriménios interculturais tornaram-se tarefas
indissociaveis para escapar deste tempo de abundancia mesquinha”.
Refletir sobre as potencialidades das criancas como sujeitos que
conseguem acionar e criar com mais facilidade por meio dastecnologias
digitais, para realizarem seus trabalhos escolares dentro ou fora das
escolas, como possibilidade de mudanga e pesquisa, talvez possa
ser explorado no campo da educacgao. Afinal de contas, a educagao
tecnoldgica ndo se esgota na transmisséo de conhecimentos, mas
implica no exercicio de liberdade cooperativa para a reconstrucéo e
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ressignificacdo de conhecimentos com os diversos segmentos da
educacéo basica, visando a democratizagdo do acesso a internet
nas escolas e fora delas, para superar as desigualdades sociais e a

marginalizacao da participacdo no mundo digital.

Numa sociedade tao espetacularizada e consumista, parece
que o espago do encontro, da escuta sensivel, do devir formativo
no sentido da autocriacdo na infancia, do brincar, dos pensamentos,
das emogdes, dos sentimentos, dos didlogos e da reconciliacdo com
0 outro é substituido pela visibilidade das telas. Percebemos que o
entendimento da cultura da infancia esté passando por um processo
de metamorfose, uma vez que as criancas estao expostas a diversas
experiéncias, informacbes e propagandas, hébitos e costumes do
mundo hiperconectado. A presenca constante das tecnologias digitais
na rotina das criangas traz reflexos que nao podem ser ignorados
guando pensamos nas relacdes com a infancia, a familia, a educacéo e
a sociedade. Nesse processo reflexivo e paradoxal das tecnologias na
infancia, verificamos que, por um lado, o uso das tecnologias de forma
excessiva pode trazer riscos para a saude fisica, cognitiva, emocional
e psicoldgica das criancas. E, por outro lado, quando utilizados de
forma planejada, com intencionalidade pedagdgica e interpessoal
podem ser beneficios ao desenvolvimento infantil. Ressalta-se a
necessidade de uma pedagogia da presenca virtual dos adultos ou
professores para interagir com os modos de ver, pensar € agir no
mundo tecnoldgico, exercitando o ato de educar as novas geragoes.
Entao, para que as linguagens tecnolégicas possibilitem a construgao
de uma aprendizagem humanizadora, critica e social, a crianga precisa
ser orientada e provocada a estabelecer interacbes com o mundo
digital, como garantia de participacdo nos processos sociais de
expressao e criagdo, cujas exigéncias passam pelas diversas relagbes
de reconhecimento e estimulo as préaticas pedagogicas.
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Resumo:

A cultura digital possibilita um crescente acesso a Internet pelas criangas,
0 que motiva desvelar o cenario que envolve as visualizagdes em redes de
compartilhamento de videos pelas mesmas. Nessa perspectiva, o artigo
apresenta os resultados de uma pesquisa que objetivou compreender as
preferéncias de visualizacdo das criangas em canais do YouTube. Para tanto,
entrevistamos 283 criancas com idade entre 6 e 11 anos, sendo a investigacao
desenvolvida em duas fases. Os resultados evidenciaram que a maioria das
criangas tem preferéncia por canais de entretenimento, os quais abordam
diversos temas, como curiosidades ou o incentivo ao consumo de produtos,
por exemplo. Diante disso, acreditamos que se torna fundamental também ao
professor conhecer 0 que seus estudantes acessam, a fim de orienta-los sobre
o conteldo transmitido por esses canais e, assim, auxiliar na construcéo de
uma sabedoria digital.

Palavras-chave:
Infancia. Cultura digital. YouTube.

44



PALAVRAS INICIAIS

Em um contexto de continuas inovagdes, as tecnologias se
integraram no mundo da infancia modificando o cotidiano, bem
como a forma de socializagdo. Na sociedade digital, os diversos
conhecimentos se multiplicam a cada dia, envolvendo o publico de
diferentes faixas etarias, desde as criangas menores.

Varios estudos tém abordado a relagdo entre infancia e a
tecnologia, assim como as suas influéncias no desenvolvimento das
criancas, quais sejam: Buckingham (2007), Paiva e Costa (2015),
Gomes (2016), Bona (2010; 2018), entre outros. No entanto, quando
dedicados a area da educagéo e a relagao entre infancia e tecnologias,
a grande maioria desses estudos tem buscado conhecer os processos
de ensino e de aprendizagem na visao dos docentes ou dos adultos,
oferecendo pouca escuta atenta as criangas.

Concordamos com Belloni (2009), quando afirma que as criancas
sdo também produtoras de culturas, criadoras de contelidos assim
como os adultos e nao apenas meras receptoras de informacao. Logo,
para a realizagcdo da pesquisa, escutamos as criangas na intencao
de ressaltar o protagonismo infantil no meio em que vivem, marcado
pelo proeminente uso de artefatos digitais. Assim, na efetivagao desta
investigacao, entrevistamos, em um primeiro momento, 283 criangas, na
faixa etaria de 6 a 11 anos, de escolas publicas e privadas do municipio
de Paulista-PE, a fim de compreender as preferéncias de visualizagao
em canais do YouTube - 0 que acessam nos canais, quais contelidos
gostam mais e se nesses canais existem assuntos pedagdgicos
abordados. Apos a organizagdo dos dados, estabelecemos categorias
para a classificagao, em busca de entender a quais temas os canais
se direcionam. A partir disso, realizamos uma andlise de postagens em
determinado periodo em dois canais destaques de duas categorias, e
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ainda uma conversa com duas criangas na intencao de conhecer o que
mais as atraem nos referidos canais evidenciados.

De acordo com Buckingham (2007, p. 7), “as criangas hoje
passam mais tempo em companhia dos meios de comunicagao do
que com seus familiares, professores e amigos”. Diante disso, destaca-
se a relevancia de discussdes como esta, pois compreender o que as
criancas estao visualizando na midia eletrénica pode contribuir para
que professores/as possam, além de valer-se desse recurso em uma
educacéo inovadora, orienta-las quanto aos seus usos.

Mediante nossos objetivos acima expostos, na sequéncia,
apresentamos alguns aspectos que envolvem o ser crianga na cultura
digital, especificando o contexto da pesquisa, qual seja, a Internet
e o0 YouTube. Em continuidade, situamos como os dados foram
construidos e analisados; trazendo, por fim, os resultados e algumas
consideracoes.

CULTURA DIGITAL E O SER
CRIANCA NA ATUALIDADE

O discurso sobre a infancia sera sempre incessante devido as
mudancas sociais, que historicamente apresentam a crianga do hoje
e do ontem. Todavia, em sua caracterizacao, precisamos considerar
os diferentes contextos que originam as diversas infancias vivenciadas
pelas criancas. Bona (2010, p. 19) ressalta que “a abordagem histérica
da infancia tém evidenciado que a concepgao de infancia € uma
construcdo histérica e social, ressaltando a existéncia de multiplas
ideias de crianga em um mesmo momento histérico”. Neste ponto, as
transformacdes do brincar, das brincadeiras, a interagdo com o outro,
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as refeicoes e infinitos modelos de compartilhamento do mundo infantil
foram se modificando e favorecendo novos cenarios culturais.

Entendemos a brincadeira como um fendbmeno da cultura, pois
se configura como um conjunto de praticas, conhecimentos e artefatos
construidos e acumulados pela humanidade nos contextos histéricos e
sociais (BORBA, 2007). Dessa forma, com o avango das tecnologias,
foram sendo criadas novas culturas para as brincadeiras. Gomes
(2016) resgata Sarmento (2004) ao destacar os eixos estruturadores
das culturas da infancia presentes nas brincadeiras tanto mais antigas
quanto nas atuais, sao eles a interatividade, a ludicidade e a fantasia.
O primeiro eixo as criangas aprendem nas culturas de pares. A autora
ressalta que a interatividade nédo é exclusiva da internet, embora nela
seja potencializada. Pela ludicidade, as criangas que interagem nos
brinquedos tradicionais ou nos brinquedos tecnolégicos desenvolvem
uma atividade séria e envolvente em ambas. Por fim, pela “fantasia as
criangas transpdem o real imediato e o reconstroem criativamente pela
imaginacdo. Trata-se de um imaginario sempre potencializado pelo
mundo real ou pelo tecnoldgico” (GOMES, 2016, p. 149).

Buscando compreender essa cultura ampla que envolve o ser
humano e direciona suas agoes, inclusive as infantis, no passado
os dois eixos denominados ‘cultura’ e ‘digital’ eram totalmente
separados. A cultura apenas se referia a realidade, ao ‘mundo real’,
e o digital abordava o uso das tecnologias, gerando avangos durante
a Il Guerra Mundial. Durante o pds-guerra, criou-se méritos para a
eficacia do desenvolvimento dos sistemas digitais, influenciando as
trocas artisticas e culturais chegando ao que concebemos, hoje, por
cultura digital.

Segundo Lemos (2004), a cultura digital é resultado de uma
sociabilidade que surgiu em 1960 e uma colocacao diferente de alguns
argumentos dominantes da era moderna, como a ciéncia, a razao
e a técnica. Os primoérdios da cultura digital possibilitaram diversas
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produgdes coletivas até a chegada do microcomputador. Portanto, por
meio da comunicacao, se construiu umasociedade digital, ocasionando
transformacdes culturais junto a microinformatica. Nesta perspectiva,
as pessoas reconfiguraram os espagos, inventaram possibilidades em
busca de ‘conexao’, em diversos ambientes (SILVA, 2013).

O acesso facilitado por essa conexao propiciou na nossa cultura
nova configuragdo na midia, bem como no modo de viver e interagir,
em especial a partir da chegada das tecnologias méveis e acesso
remoto a Internet. Essas possibilidades tecnoldgicas da cultura digital,
com o uso dos dispositivos em deslocamento, oferecem aumento de
acessibilidade para se comunicar e se informar em qualquer lugar.

Portanto, a cultura digital estabelece transformacdes nas
Tecnologias da Informagéao e Comunicagéo (TIC) e, por consequéncia,
nas relacdes sociais, possibilitando a toda sociedade compartilhar
0s avancos das tecnologias, trazendo, entdo, perspectivas de
construcdes que contribuem para novas experiéncias e formacéo no
ambiente digital. Interessa-nos, nesse sentido, tentar compreender
a cultura digital na vivéncia das criancas e jovens que crescem
dentro desse cenario, que se configura, conforme Piva Junior (2013),
em um ambiente de muita interatividade, liberdade de criagéo e
desenvolvimento préprios do conhecimento.

INTERNET E YOUTUBE: SITUANDO
O CONTEXTO DA PESQUISA

No contexto da cultura digital, é notavel que a Internet
evoluiu rapidamente e seu uso vem constantemente crescendo.
Também, cada vez mais cedo, criangas estao sendo apresentadas
ao mundo digital.
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N&o é precisa a sua origem, mas afirma-se que a Internet foi
criada em meados de 1960, pela Advanced Research Projects Agency
- ARPA, nos Estados Unidos, durante a Guerra Fria. Inicialmente, era
usada apenas por pesquisadores cientistas e militares, com objetivo
de interligar a base militar e 0 departamento de pesquisa. Atualmente,
€ um sistema de redes de computadores ligados entre si, em todo o
mundo, utilizando um conjunto de protocolos comuns. E considerada
uma das grandes revolugbes na area de comunicagao interpessoal em
funcao da possibilidade de trocas de informagdes a nivel global.

De acordo com o relatério de pesquisa Digital in 2019, o
levantamento de dados do We Are Social e HootSuite, em janeiro de
2019, mostrou que o nimero de usuérios da Internet no mesmo ano foi
de 4,39 bilhdes, um crescimento de 9% em relacao ao ano anterior (WE
ARE SOCIAL, 2019). E o Brasil nao esta fora desse fenbmeno, segundo
amesma pesquisa, ele é o segundo pais que passa mais tempo online,
com média de 9 horas e 29 minutos por dia (no relatério apresentado no
ano de 2018, figurava na terceira posi¢ao). Sao cerca de 149,1 milhdes de
usuarios brasileiros, o que equivale a 70% da populagao total brasileira,
sendo um crescimento de 7,2% em relagao ao ano anterior.

Ainda segundo essa pesquisa, 0 numero de usuarios de rede
social & de 3,484 bilhdes. Entre as redes sociais mais usadas, estao
0 Facebook com 2,271 milhdes, o YouTube com 1,900 milhdes € o
WhatsApp com 1,500 milhdes. O Brasil ocupa o segundo lugar no
ranking de pessoas que passam mais tempo nas redes sociais, em
média 3 horas e 34 minutos por dia.

No mundo virtual, as redes sociais s&o sites ou aplicativos que
permitem que uma pessoa ou instituicao crie um perfil, na qual ela pode
ter um grupo de usuarios interconectados compartilhando informagoes
entre si. Observa-se um crescimento significativo nos Ultimos anos das
redes sociais, que tém como objetivo conectar pessoas que estdo em
lugares distintos e podem interagir simultaneamente. Para Spadaro
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(2013) uma Rede Social é constituida por um grupo de pessoas
ligadas geralmente por interesses comuns, que compartilham seus
pensamentos, conhecimentos e também trechos de suas vidas.

Conforme j& citamos, a segunda rede social mais usada
no mundo é o YouTube, sendo a rede social de videos online mais
acessada. O YouTube é uma plataforma de compartiihamento de
videos, criada nos Estados Unidos em 2005, por Chad Hurley, Steve
Chen e Jawed Karim, e foi comprada pela Google no ano seguinte da
sua criagao, devido ao seu sucesso. Segundo Piva Junior (2013, p.
87), o YouTube “permite que seus usuarios carreguem e compartilhem
videos gratuitamente. Eum grande repositdrio e possui muitos canais,
onde existe um tema especifico tratado nos videos ali guardados”.

Para visualizar os videos postados no YouTube, ndo precisa
de um cadastro antecipado. S6 é necessario o cadastro para postar
videos, visualizar videos com censura adulta, criar playlists, avaliar
e postar comentarios nos videos ou criar um canal YouTube. Para
Spadaro (2013, p. 17), “entende-se por canal um membro registrado
que envia varios videos”. Também é possivel postar video j& existente
na galeria ou gravar um novo video e publica-lo em seguida, ou fazer
um video para o YouTube direto do celular, através do aplicativo.

Um dos valores defendidos por esta rede social é o “direito a
oportunidade”, assim relatado em seu site: “acreditamos que todos
devam ter a oportunidade de ser descobertos, montar um negdcio e
alcancar o sucesso de acordo com o préprio ponto de vista e que as
pessoas comuns, nao os influenciadores, decidem o que esta em alta”
(YOUTUBE, 2018).

As pessoas que sao descobertas e que postam com frequéncia
videos no YouTube s&o conhecidos como YouTubers. A palavra
“YouTuber” entrou oficialmente para o Oxford English Dictionary (OED),
que é o principal dicionario histérico da lingua inglesa, em dezembro
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do ano de 2016. De acordo com o referido dicionario, em traducao livre,
um YouTuber é uma pessoa que faz upload, produz ou aparece em
videos no site de compartilhamento de videos YouTube (DICTIONARY
OXFORD, 2018).

Os YouTubers recebem remuneragéao do YouTube, o valor
depende das quantidades de visualizagbes dos videos, e os
pregos por visualizagbes variam a cada més, e de publicidade
feitas por eles. Isto &, ndo existe um valor fixo e cada YouTuber tem
sua tabela de precos.

E nesse contexto que essa rede parece atrair cada vez mais
criancas para a visualizacdo de videos nos mais variados canais
existentes, destinados a esse publico ou ndo. Dessa forma, tivemos
o interesse de investir em uma pesquisa com criancas, a fim de
identificar se ao abordar um grande ndmero de criancas, a maioria
afirmaria que acessa o YouTube e, em caso positivo, quais seriam suas
preferéncias de acesso. Os caminhos percorridos nesta pesquisa
serao apresentados a seguir.

PERCURSO METODOLOGICO DE
CONSTRUGAO DOS DADOS

O percurso metodoldgico se constituiu a partir de fases distintas
de construcéo e andlise dos dados. Na primeira fase, entrevistamos
283 criangas, de 3 escolas publicas e 2 escolas particulares da cidade
de Paulista-PE, para conhecer os canais do YouTube mais acessados
por elas. O instrumento utilizado foi uma entrevista padronizada ou
estruturada, que conforme Andrade (2010, p. 132), “consiste em
fazer uma série de perguntas a um informante, segundo um roteiro
preestabelecido”. O formulério foi aplicado da mesma maneira para
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todos/as os/as entrevistados/as, nele continham questionamentos
referentes ao perfil dos/as colaboradores/as (idade, género, escola
que estuda) como também se eles/as assistem videos no YouTube
e, em caso afirmativo, qual o canal preferido (deveriam dizer apenas
um canal).

Na segunda fase, foram analisados os contelidos de 2 canais
mencionados pelas criancas e realizada uma conversa (entrevista
semiestruturada) com 2 criancas (participantes da primeira fase) sobre
0 que as atraem nesses canais em que foram analisados os contetdos.

Na andlise da primeira fase, contabilizamos todos os canais
mencionados em uma tabela do programa Excel, separando por faixa
etaria. Das 283 criangas entrevistadas, 76 ndo souberam especificar
os canais do YouTube, s6 disseram o conteldo que assistiam,
um total de 36 tipos de conteldo que foram desconsiderados na
contabilizacdo dos canais, restando um total de 73 canais citados
pelos/as entrevistados/as.

A partir da lista geral composta pelos 73 canais, estabelecemos
categorias para a classificacao, a fim de entender a quais temas
0s canais considerados preferidos pelas criangas se direcionam.
Adaptamos as categorias a partir da listagem oferecida pelo YouTube,
criando, em fungéo dos canais homeados, 7 tipos de categorias que
nao necessariamente foi a que o proprio canal se inscreve, pois,
entendemos que mesmo que o canal se autocategorize, para nos,
muitos n&o estavam de acordo com sua autocategorizagao.

Na segunda fase da pesquisa, em fungao da porcentagem
dessas categorias, analisamos o conteldo das postagens - do
periodo entre 14 de dezembro de 2018 a 20 de dezembro de 2018 -,
do canal mais citado em cada uma das duas categorias, onde foram
classificados mais canais, quais sejam, ‘Entretenimento’ e ‘Jogo’. Em
conjunto com a andlise dos temas desses dois canais, realizamos uma
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conversa com duas criancas (uma de cada canal) para, na perspectiva
delas, apreender 0 que as atrai para a visualizagao dos videos ali
postados. Tivemos como critério que as mesmas tivessem participado
da primeira fase e mencionado o canal, localizando-as pelo registro
nos protocolos.

Na andlise das postagens, estabelecemos uma sequéncia de
videos completos, assistidos na TV com acesso a Internet. A cada
video analisado, escrevemos um resumo, através de fichamento. Em
seguida, discutimos os cenarios de cada video, como também os
temas, os comportamentos, os dialogos. Apresentamos a discussao
dos resultados a seguir.

CONHECENDO AS PREFERENCIAS
DE ACESSO AO YOUTUBE PELAS CRIANCAS

Do total de 283 criancas entrevistadas, 153 sdo meninas e
130 sao meninos, sendo 191 criangas da escola particular € 92 da
escola publica. Ressaltamos que um dos principais questionamentos
da entrevista era se a crianga assistia video no YouTube. Do total de
283 criangas, apenas 14 afirmaram que nao assistiam. Esse dado
nos mostra como é expressivo o uso do YouTube pelas criancas na
faixa etaria de 6 a 11 anos, nos fazendo refletir como tantas criancas
se interessam por videos compartilhados em uma rede social. Esse
achado também evidencia que, cada vez mais cedo, as criangas tém
acesso aos aparelhos eletronicos disponibilizados pelos responsaveis
aos seus tutelados. Revela, ainda, o quanto essa rede social esta
imersa nas rotinas dessas criangas, ratificando o que anuncia Gomes
(2016), que com as mudangas continuas na sociedade, o espago
das brincadeiras e brinquedos diminuiram e foram, aos poucos,
substituidos pelos aparelhos eletrénicos.
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Na contagem dos canais citados pelas 269 criancas que
afirmaram assistir videos no YouTube, chegamos ao nimero de
73 canais. Para esse quantitativo, foram excluidas as mengoes
guando eram apenas ao conteldo que assistiam, portanto,
contabilizamos e tabulamos quando a indicagao foi o nome de
um canal existente no YouTube.

O canal de Luccas Neto foi o mais citado (51 criancas), seguido
pelocanalde Felipe Neto (18 criancas), Planetadas gémeas (7 criangas),
Authentic Games e Lucas Motovlog (6 criangas), as Aventuras de Poliana,
Lorrayne Oliveira e Crescendo com Luluca (5 criangas), Julia Minegirl e
Kids Fun (4 criancgas), Irmaos Neto (atualmente denominado de ‘Canal
IN’), JVNQ, Lipdogame, Maria Clara e JP, Playhard, Resendeevil € o
Mundo da Sophia Valverde (3 criancas)'.

Esses dados revelam que as criancas acessam diversos
canais, 0s quais, apds uma categorizagdo, pudemos classifica-los
em 7 tipos: desenhos, esportes, entretenimento, jogos, musicas,
novelas e veiculos.

Na categoria ‘Desenhos’, temos que esses s&o artificios
audiovisuais, com representacéo grafica. Segundo Fusari (2002, p.
34), eles “estao vinculados, como técnica e expressdo: ao desenho
de imagens propriamente dito, sobretudo dos seus movimentos e o
registro do som de dialogos, musicas e efeitos sonoros”. Assim, foram
incluidos nesta categoria os canais que postam videos com episddios
de desenhos animados.

O ‘Esporte’, entendemos como um conjunto de atividades
fisicas, podendo ser individual ou coletiva, onde se obedece a alguma
regra especifica. Tubino (2006) diz que o esporte € uma manifestagao
da cultura fisica, que também alcanga a recreagdo e a danga. Os

1 Outros 56 canais foram citados apenas por duas ou uma crianga.
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canais que fazem alusédo a qualquer tipo de atividade esportiva, por
exemplo, futebol, ténis, voleibol, entre outros foram aqui categorizados.

De acordo com Gabler (1999), o termo ‘Entretenimento’ se
origina no latim inter (entre) e tenere (ter) e evolui no inglés para
entertainment, que representa aquilo que diverte com distracdo
ou recreacdo. Seria uma mostra ou um espetaculo destinado a
interessar ou divertir um publico. Figuram nesta categoria os canais
que tém como obijetivo distrair o publico, relatando coisas do dia a
dia, curiosidades, desafios, etc.

Ja sobre 'Jogos’, Gee e Hayes (2010) enunciam que & um
universo virtual, em que os jogadores, seja individualmente ou em
grupo, solucionam problemas e existe uma premiacao quando esse
problema é resolvido. Entendemos que é uma atividade relacionada a
diversao, em que as acoes dos jogadores, nas disputas de partidas, sao
de acordo com as regras especificas de cada jogo (ANDRADE, 2014).
Consideramos para esse agrupamento 0s canais que apresentam
YouTubers que ensinam COmMO jogar ou que em seus videos estao
jogando algum tipo de jogo.

A ‘MUsica’, para Brito (2003, p. 26), “é linguagem que organiza,
intencionalmente, os signos sonoros e o siléncio, no continuum espago-
tempo”. Trata-se de uma combinacao de harmonia e expressao de sons.
Nessa categoria, foram classificados os canais que sao direcionados
para videos de musicas, sejam eles clipes, parédias musicais e/ou
videos caseiros.

A ‘Novela’ & um género representativo, que tem uma base
narrativa (LOPES; BORELLI; RESENDE, 2002). Constitui-se por um
conjunto de tramas, onde existem varios personagens envolvidos e
que se desenvolvem ao mesmo tempo (SADEK, 2008). Essa categoria
organiza 0s canais que se intitulavam com o mesmo nome de novelas
infantis que sao televisionadas em canal aberto.
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E, por fim, ‘Velculo’, palavra derivada do latim, vehiculum, &
qualquer meio usado para transportar pessoas e/ou coisas de um
determinado lugar para outro. Essa categoria foi destinada para canais,
onde os YouTubers falam sobre veiculos, sejam eles bicicletas, motos,
carros, 6nibus, dentre outros.

Os dados revelaram que os canais de ‘Entretenimento’ sdo os
mais acessados pelas criangas, correspondendo a um percentual
de 70% de relevancia, que equivale a 145 mencdes. Na categoria
‘Entretenimento’, estdo os canais de Luccas Neto, Felipe Neto, Planeta
da Gémeas, Crescendo com Luluca, Lorrayne Oliveira, entre outros.

Em segundo lugar, esta a categoria denominada ‘Jogos’ com
19%, nela encontramos o0s canais AuthenticGames, Julia MineGirl,
JNVQ, LipaoGamer, PlayHard, entre outros.

Em sequéncia, vemos a categoria ‘Veiculos’, com os canais
de Lucas MotoVlog e Renato Garcia. E a categoria ‘Novelas’,
onde estdo As aventuras de Poliana e Chiquititas SBT, ambas as
categorias com 3%.

Na categoria de ‘MUsicas’, estdo os canais Kondzilla, Igor
Albuguerque e FutParddias. Ja a categoria ‘Desenhos’ agrupa os
canais Graga Kids e Turma da Mbnica. Ambas categorias com 2%. E
por Ultimo, em ‘Esportes’, esta o canal Desimpedidos, com 1%.

O agrupamento por categoria nos fez entender a que teméticas
se referem os canais preferidos pelas criangas participantes. O
‘Entretenimento’, que agregou a maioria dos canais, traz como
caracteristica o divertimento através do cotidiano e viagens dos
YouTubers, como também desafios, apresentagbes de brinquedos,
curiosidades, tutoriais, dramatizacdo, brincadeiras, humor, entre
outros. Esses aspectos retratam os ambientes de interatividade (PIVA
JUNIOR, 2013) e ludicidade que, na atualidade, constituem as culturas
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da infancia (SARMENTO, 2004). Denota, também, em contrapartida,
um alerta, porque de certa forma as criangas estdo inseridas no
circuito mercadoldgico do entretenimento, pois alguns canais s&o
utilizados como ferramenta de incentivo ao consumo infantil. Visto que
os YouTubers recebem remuneragao do YouTube, sendo que o valor
recebido dependera das quantidades de visualizacbes dos videos e
de publicidade feitas por eles.

A segunda fase da pesquisa se desenvolveu a partir da analise
das postagens de dois canais - 0 mais citado das duas categorias com
maior porcentagem. Para tanto, analisamos o canal de Luccas Neto,
0 mais citado da categoria ‘Entretenimento’, vencedora no ranking,
e o canal AuthenticGames, o primeiro canal no ranking da segunda
categoria em porcentagem, que foi a categoria de ‘Jogo’. Ambos 0s
canais postam videos diarios. Analisamos os videos completos que
foram postados entre as datas de 14 de dezembro de 2018 a 20 de
dezembro de 2018, com a intencdo de apreender quais 0s temas
abordados nas postagens e verificar se existe algo pedagdgico nelas.
Ao expor a nossa analise sobre os canais para cada um, traremos
também a perspectiva de uma das criangas que indicaram o canal
analisado, com gquem realizamos uma conversa.

O canal de Luccas Neto esta presente no YouTube desde
2014, mas ele s6 comegou a investir efetivamente no ano de 2016.
Seus contelidos do canal sé&o direcionados para o entretenimento de
criancas e pré-adolescentes. Tem em média 28 milhdes de inscritos no
canal e 8 bilhdes de visualizacoes?.

Ao analisar os videos postados no canal, observamos que o
Luccas Neto, na maioria das vezes, fala gritando, seja para falar uma
frase simples, como para enfatizar algo. Os videos variam em tempo
de duracao entre 2 a 31 minutos, sendo postados diariamente.

2 Informagéo retirada do canal no dia 09 jan. 2020.
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Encontramos dois videos intitulados de Os irmdos que brigam
por tudo! (egoista) e O menino que comia demais, onde vemos que o
Luccas Neto, através de uma dramatizagdo com outros personagens,
tem a intengdo de instruir o publico a ndo ser egoista com as pessoas e
sobre a obesidade infantil, que ndo se deve comer muitas comidas nao-
saudaveis, respectivamente. Avistamos, aqui, uma abordagem com
aspectos orientadores e conscientizadores, com temas constantes ao
dia a dia infantil.

Consoante aos tipos de educacdo e 0s espagos onde
acontecem, podemos afirmar, com base em Gadotti (2005), que todas
as educacdes tém intencdo de ensinar, mas a que tem o seu tempo de
aprendizagem flexivel, a qual respeita as diferengas e as capacidades
de cada um, denominamos de educagao nao formal. Para o autor,
também é necessario harmonizar e potencializar as educagbes
formal e ndo formal para servir de incentivo para as criangas, pois o
ciberespaco vem propiciando que elas possam procurar informagoes
fora das paredes das escolas, dando possibilidades para todos
(GADOTTI, 2005).

O menino de 9 anos (M1esc.publica) que assiste ao canal do
Luccas Neto afirmou que o que mais atrai no canal sdo as brincadeiras
e que ao assistir se sente alegre. Talvez essa escolha por dramatizar as
situacoes seja realmente o que faz o canal ter sido 0 mais mencionado
nesta pesquisa.

Em outros dois videos (Testando slimes diferentes e Compramos
uma casa LOL), vemos 0 consumo inserido nas brincadeiras, as opgoes
de diversas marcas e tipos de slimes nesta perspectiva. Buckingham
(2007, p. 213) diz que “as criangas emergem COMO UM NOVO €
importante alvo do mercado e, nesse processo, as fronteiras entre
“educagao” e “entretenimento” e entre contelido e propaganda tornam-
se cada vez mais difusas”. Portanto, segundo o autor, essas midias
tém o poder de controlar e moldar os comportamentos, e construir a
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identidade das criangas, pois aparentemente elas estao vulneraveis a
essa influéncia. Podemos concluir que o canal se preocupa em passar
mensagens educativas com dramatizacdes para as criangas. Porém,
por outro lado, o canal também aborda a promogéo de propagandas
de produtos infantis, incentivando o consumismo infantil.

O segundo canal, AuthenticGames, foi criado pelo mineiro
Marco Tulio, quando tinha 15 anos de idade no ano de 2011. Seu canal
tem em média 18 milhdes de inscritos e 7 bilhdes de visualizagbes®. No
inicio do canal, Marco Tulio ensinava nos seus videos o publico a jogar
Minecraft. Atualmente, além de, as vezes, ensinar, ele cria histérias
dentro das plataformas dos jogos e convida outros YouTubers e/ou
amigos a participarem dos seus videos, jogando com ele. Seu publico
tem entre 4 e 14 anos.

Os videos analisados do canal ttm em media duracéo de 10
a 15 minutos, onde se vé a interface do jogo que Marco Tulio esta
jogandocomalgumamigo YouTuber. Ele faz varios videos comdiversos
temas, nos quais divide esses videos para durarem até 15 minutos
e a sua continuacdo é postada subsequentemente. Por exemplo,
nos videos analisados, vemos 4 postados em dias diferentes e ndo
corridos, uma sequéncia que ele joga no mundo do “Rei Ledo” no
Minecraft. Observamos que o Marco Tulio, no decorrer dos jogos, vai
ensinando como passar de estagios, quais os comandos para obter
alguma coisa ou instrumentos, dentre outros. Percebemos, assim,
que o canal nao tem uma estrutura com intengao preestabelecida de
ensinar. Vemos, dessa forma, uma das caracteristicas da educagéao
informal, que de acordo com Gohn (2006), neste tipo de educacéo
0s agentes educadores sdo os pais, a familia em geral, os amigos,
0s vizinhos, colegas de escola, a igreja paroquial e também os meios
de comunicagao de massa, etc.

3 Informagéo retirada do canal no dia 09 jan. 2020.
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Na conversa com o menino de 10 anos (M2esc.publica) que
assiste ao canal AuthenticGames, ele relata que acha bem legal,
menciona que o que mais atrai no canal sdo “as construcdes! Da pra
fazer construgbes com redstoner, d& pra ver coisas que podem se
aventurar e jogar com os amigos também” (M2esc.publica). Ao ser
indagado quanto tempo assiste, informa que: “eu assistia faz tempo
numa antiga versdo que depois foi atualizando, um jogo cheio de
coisas novas para ver’ (M2esc.publica). Para a pergunta se acessa
ao canal todos os dias, diz “alguns [dias] n&o, pois meu celular acaba
descarregando” (M2esc.publica). Afirma que ao visualizar os videos
se sente alegre e, algumas vezes, triste porque acaba uma série.
Questionado sobre onde assiste as postagens, a crianga informa que
no seu préprio celular. “Eu ganhei quando completei 10 anos da amiga
da minha méae, mas antes quando n&o tinha, assistia no celular do meu
irm&o e no da minha avd” (M2esc.publica).

Entre os dois canais analisados, é possivel notar que séo
abordados alguns aspectos pedagoégicos: construgbes trazendo
ideias onde a crianga pode explorar e ter autonomia, aprender 0s tipos
de alimentacéo saudavel e ndo saudavel, as consequéncias do que
pode acontecer se ndo se alimentar corretamente, compreender e
saber questionar ao outro em determinadas situacoes do cotidiano.
Para ambos canais, notamos um contentamento por parte de quem
assiste e também uma forte relagdo de influéncia no espectador.
Nesse contexto, Gadotti (2005, p. 3) diz que “as novas tecnologias
da informacéo criam novos espacgos do conhecimento. Agora, além
da escola, também a empresa, o espago domiciliar e o espago social
tornaram-se educativos”.
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TECENDO ALGUMAS CONSIDERACOES

Os achados da pesquisa sinalizam que sao muitas as criancas
gue possuem acesso a contelido da Internet — no caso em questéo,
os canais do YouTube. Em funcéo das mencoes, € perceptivel que séo
variados 0s canais que existem, porém, de certa forma, os mesmos se
aproximam em tematicas de atragcao para as criangas.

Diante disso, acreditamos que, enquanto professores/as,
devemos estar atentos/as a cultura digital na qual nossos estudantes
estao inseridos, a fim de nos aproximarmos das tematicas que os
atrai para além do ambiente escolar e ainda orientar os determinados
tipos de conteldo que ndo sdo adequados, por exemplo. Com isso,
podemos atrelar aprendizagem em conjunto com a sabedoria como
auxilio de consciéncia de uso. Prensky (2012, p. 101) orienta que

[...] a tecnologia digital pode nos fazer cada vez mais sabios.
A sabedoria digital € um conceito duplo, referindo-se primeiro
a sabedoria que se apresenta no uso das tecnologias, em que
nossa capacidade cognitiva vai além de nossa capacidade
natural, e, em segundo lugar, a sabedoria no uso prudente da
tecnologia para realgar nossas capacidades.

Do mesmo modo em que as tecnologias se aperfeicoam, é
necessario também se atingir a melhoria da sabedoria digital, buscando
solugdes para tomadas de decisdes que podem distinguir 0 acesso
aos conteudos disponiveis.

Nossa inquietacao era conhecer, na perspectiva das
criangas, o que elas acessam no YouTube e 0 que as atraem. As
respostas dadas nos ajudam a identificar a realidade vivenciada
pelas criangas, sendo esse 0 primeiro passo para a continuidade
de futuras pesquisas na area.
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Resumo:

Este estudo de enfoque hermenéutico discute sobre as questdes relacionadas
a hiperatividade e ao uso da Ritalina para o tratamento do Transtorno de
Déficit de Atencdo com Hiperatividade (TDAH) na contemporaneidade.
Como forma de reprimir a impulsividade das criangas na escola, bem como
frear a desatencdo e a distracdo em turmas numerosas, 0 uso abusivo da
medicamentalizacéo tem sido uma questéo recorrente de criticas no contexto
escolar. Entendemos que este tipo de discussao precisa estar em sintonia
com as escolas e articulada a condutas éticas e aos processos construtivos
dos conhecimentos, para orientar a comunidade escolar de modo critico
sobre os riscos da medicalizacdo precoce ao desenvolvimento infantil, que
gera dependéncia e desnaturalizagdo das capacidades de imaginar, de
narrar e de aprender a concentrar-se no tempo presente. Essa tendéncia
utilizada para transtornos de posigdes, num cenario digital de aprendizagem,
acaba por reduzir e desfavorecer a possibilidade de descoberta (por parte
das criangas) a outros fendbmenos garantidores de experiéncias sociais (dos
afetos), despotencializando a capacidade de socializacao, atencéo e outras
habilidades de cunho social desenvolvidas no sujeito nesse periodo de
formagéo. A presente pesquisa também analisa produgdes cientificas quanto
as tendéncias em relagdo ao uso da Ritalina nos processos de TDAH, visto
que se faz necessério saber seus efeitos para o desenvolvimento humano,
pois se estima que de 3% a 6% das criancas e adolescentes sao consumidores
de Ritalina. Por tudo isso, concluimos que as tecnologias digitais podem
influenciar positivamente nas condi¢des intersubjetivas de aprendizagem
complexas e controversas presentes nas escolas, estimulando novas formas
de pensar e agir, diversificando as formas de ensinar e aprender, quando
utilizadas num movimento critico e orientador, a fim de cultivar o saber em meio
a impulsividade e a hiperatividade das criancas e adolescentes.

Palavras-chave:
Ritalina. TDHA. Tecnologias Digitais. Criancas.
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CONSIDERAGCOES INICIAIS

Compreender as diversas dimensbdes do uso da Ritalina (do
metilfenidato) nas criangas e relaciona-la com as tecnologias, é trilhar
um caminho ambiguo e controverso, diante das bifurcagbes ocultas de
um mundo capitalista que utiliza remédios para a opresséo de alguns
transtornos no ambiente escolar. Entretanto, isso serve de impulso
para as novas analises socioeducacionais, pois, conforme Habermas
(1993, p. 94), “pelo fato de ndo sabermos se é dada a possibilidade
de sucesso, devemos ao menos tentar. Sentimentos apocalipticos ndo
produzem nada, além de consumir energias que alimentam nossas
iniciativas”. Ora, reiteradamente, 0 medicamento vem sendo prescrito
e imposto pela comunidade escolar como uma forma de remediar
exclusdes por meio da droga do momento.

Mas, ao mesmo tempo, € necessario entender que as criangas
vulneraveis acabam sofrendo os efeitos nocivos a que sao submetidas
diante de um modelo uniformizado e disciplinar de ensino. Nessa
perspectiva, consideramos relevante arealizacdo de uma breve reflexao
através da analise historica do surgimento da medicalizagdo dainfancia,
através do consumo da Ritalina para o aprimoramento cognitivo,
questionando: quais s&o os reais efeitos da Ritalina nas criangas e
como as tecnologias digitais podem contribuir para o fortalecimento de
processos cooperativos de aprendizagem? O problema poderia ligar-
se também ao excesso de tempo de conexao as tecnologias digitais
que geraria ansiedade e hiperatividade? “Em termos de um debate
filosdfico, a Ritalina poderia ser vista como uma tecnologia que se situa
na fronteira entre o tratamento de uma desordem e o aprimoramento
[enhancement] da pessoa”? (SANTOS; FREITAS, 2018, p. 632). Qual é
o papel da autenticidade das criancas diante das drogas estimulantes
que restringiriam a liberdade das criangas?
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Na tentativa de responder a essas questdes, apresentamos,
na primeira parte do trabalho, o contexto histérico do surgimento
deste tratamento e seus efeitos nas criancas. No tépico seguinte, s&o
associadas algumas consideracdes sobre as tecnologias digitais neste
cenario, onde as diferencas humanas nas escolas sao tratadas como
doenca (fruto das mudancas relacionados a elementos genéticos
e biolégicos ou da incompreensédo e miserabilidade humana),
como sindromes (do opositor € a mais comum), relegando assim a
diversidade humana em nome de uma formacao massiva que visa a
homogeneizacéo das (in)consciéncias.

Para desenvolver este estudo, optamos por uma abordagem
hermenéutica, voltada para a compreenséo e a interpretacéo de textos
e discursos inscritos no mundo da vida social. Segundo Habermas
(1994, p. 222), “a compreensdo hermenéutica se enderega por
sua mesma estrutura a garantir, dentro das tradicbes culturais, a
autocompreenséao possivel dos individuos e dos grupos, que oriente a
acéo, e uma compreensao reciproca entre os individuos e os grupos
com tradicdes culturais distintas”.

A partir de um horizonte hermenéutico, problematizamos as
racionalidades e as formas de discursos produzidos sobre o uso
da Ritalina', interpretando a realidade educacional para abrir novas
perspectivas de dialogo e problematizagéo deste fenémeno, tendo um
desvelamento das grandes generalizacdes, combatendo a otimizagao
da vida para realizar novas formas de entendimento, observagao
e avaliacdo. A droga é um medicamento que atua diretamente no
Sistema Nervoso Central, proporcionando efeitos ativos nas atividades
mentais e inibindo as atividades motoras, aumentando a concentragcao

1 Em pesquisas que envolvem comunidades virtuais de mées de criangas com TDAH, a
“ritalina é considerada como a salvagéo para as adversidades da vida, um alivio dos
sofrimentos existenciais. Mediante os resultados imediatos da Ritalina, ficam esquecidas
as suas reagdes adversas e o comprometimento futuro que esta droga pode causar as
criancas. Afinal, o sucesso escolar € o que garante o futuro daquela geragéo e esta é a
promessa deste medicamento” (MARTINHAGO, 2018, p. 3332).
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de dopamina (mesmo neurotransmissor associado ao prazer), de
efeito estimulante da cocaina, mas de retragéo e automatismo sensorio
e motor. O problema da cultura do consumo na qual vivemos é que:

A indUstria de normalizagdo da infancia inicia infiltrando a
crenga nos pais de que eles ndo sabem cuidar de seus
filhos, promovendo um estado de incerteza, de anomia, de
instabilidade e de liquidez dos valores, das crengcas e das
funcdes hierarquicas no contexto familiar. Desta forma, as
funcdes dos pais estao atravessadas pelas formas de saber
dos especialistas das é&reas médico-pedagdgico-psi, bem
como da invasdo das logomarcas, das megaempresas e das
tecnologias digitais como valiosos suportes para pais e filhos.
(MARTINHAGO, 2018, p. 3332-3333).

Na busca por tragar relacbes entre as areas da saude
e da educacdo, num campo compreendido num contexto de
interdependéncia entre as vertentes psicanaliticas e histérico-
culturais, refletimos sobre as possibilidades de uso reconstrutivo dos
artefatos tecnoldgicos no cotidiano escolar, para a minimizagéo de
patologias sociais relacionadas as novas formas de sociabilidades
e (re)criacao cooperativa de conhecimentos na sala de aula. Nesse
sentido, destacamos as tecnologias como potenciais para repensar o
fendmeno da hiperatividade na educacéo, uma vez que as inovagoes
tecnoldgicas trazem significativos impactos sociais, surgimento de
novos modelos de comportamento aprimorados criativamente pelo
carater relacional e reflexivo dessas producdes culturais.

Assim, uma sociedade com variadas formas de comunicagao
e informacdo também origina conceitos diferentes para o referido
transtorno e renova as formas como este vem sendo veiculado pela
educacédo, gerando novas possibilidades e experiéncias sociais.
Assim, com a popularizagao das tecnologias temos identificado uma
significativa contribuic&o para as praticas pedagogicas, especialmente
reconstruindo as competéncias dos educandos por meio do uso dos
artefatos, gerando situagbes de aprendizagem desde a Educacao
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Infantil, quando s&o oportunizadas interacdes com 0s jogos em
computadores, tablets, escrita de textos, realizacdo de desenhos em
lousa digital, dentre outras formas de expressao dos conhecimentos.

Num mundo em que a mudanca é constante, hiperativa e
hiperconectada pelas proprias tecnologias, torna-se necessario o
desenvolvimento de uma educacao voltada para a (re)educacao e,
no sentido de contextualizar a questao historicamente, considerando
elementos emocionais, temporais, histéricos (num viés psicologizante
ou biologizante) e sociais, como uma espécie de desafio e oportunidade
a resolugdo criativa de problemas, num mundo conflituoso,
extremamente fragmentado e impessoal.

7

Tudo isso é possivel a partir do reconhecimento das
capacidades criativas e sensiveis do outro, através de uma educagao
diversa e atraente, gerando uma pluralidade de saberes, promovendo
sujeitos mais ativos, criticos, autbnomos, confiantes e persistentes
em busca de um bem-estar (inter)pessoal no meio social, superando
perspectivas de laudos (aos desviantes e opositores do modelo
escolar). Diante disso, destacamos que 0 uso das tecnologias, tao
estimulado nas escolas na contemporaneidade, nem sempre serve
para pensar e recriar conhecimentos, paradoxalmente, tem recaido em
uma dimensé&o puramente operacional e técnica, sem problematizagcao
vital e de descompromisso com o outro, incorporando velhas praticas
rotinizadas, travestidas em novas roupagens, instigando ainda mais as
dimensodes da hiperatividade.

RITALINA: GENESE, APLICACOES, EFEITOS E
OS IMPACTOS NO CONTEXTO EDUCACIONAL

O uso da Ritalina para responder as relagbes de aprendizagem
dificeis e aos comportamentos das criangas no ambiente escolar
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é evidenciado desde o final do século XX, mas que recebe grande
destaque no século XXI. A chamada pilula da matematica ou pilula da
inteligéncia, ou apenas Ritalina como é conhecida mundialmente, teve
0 seu primeiro estudo no ano de 1937, pelo doutor Charles Bradley?, o
qual conduziu inicialmente sua pesquisa sobre os compostos da droga
(CORREIA FILHO; PASTURA, 2003).

Apds isso, dirigiu seus estudos a criangas que apresentavam
caracteristicas de hiperatividade. Apds as contribuicbes de Bradley,
Leandro Panizzon® veio a sintetizar o que seria a droga diante do
contexto politico-econémico da guerra fria, onde pairava o medo do
conflito nuclear entre as duas grandes nagbes da época (Estados
Unidos e Unido Soviética). J& nos anos de 1960, era comum nas
escolas norte-americanas o uso da Ritalina em criancas que ficassem o
periodo integral, com objetivo de diminuir a hiperatividade, aumentando
a concentracdo nas atividades em sala de aula.

Na contemporaneidade, a Ritalina continua sendo a referéncia
mundial em tratamento para o transtorno de déficit de atencao
com hiperatividade (TDAH), o que acaba gerando uma espécie de
psicopatologizagao de dificuldades da infancia. Segundo Shirakawa
et al. (2012, p. 50), o TDAH é “um transtorno que leva a crianca a
apresentar sintomas de desatencao, hiperatividade e impulsividade”.
Para Damiani, Damiani e Cassela (2009, o TDAH é um distUrbio com
bases neurobioldgicas que se caracteriza pela combinagao de déficit

2 “Charles Bradley era presidente no Emma Pendleton Bradley Home in East Providence,
o primeiro hospital psiquiatrico infantil dos EUA. Ele foi autor do primeiro artigo a relatar
experimentos com estimulantes (Benzedrina) em criancas, que, nessa ocasiao, possuiam
uma grande variedade de problemas comportamentais - de disturbios de aprendizagem a
epilepsia” (DOMITROVIC; CALIMAN, 2017, p. 5).

3 ‘“Leandro Panizzon sintetizou o metilfenidato, farmacéutico da antiga empresa CIBA
(atualmente, Novartis S/A) na Suica, sendo patenteado em 1954. Foi comercializado,
nesse mesmo ano e pais, como um psicoestimulante leve. J& na Alemanha, ndo havia
necessidade de prescricdo médica para a compra. Chegou aos EUA em 1956, no Canada
em 1979 e, no Brasil, somente em 1998. O nome Ritalina se deve ao apelido da esposa
do Dr. Panizzon. Marguerite se transformou em Rita e, depois, em Ritaline” (BRANT,
CARVALHO, 2012, p. 625).
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de atengéo, hiperatividade e impulsividade, sendo ainda na atualidade,
um dos transtornos comportamentais mais frequente em criancas.

O metilfenidato - estimulante do Sistema Nervoso Central com
mecanismo de agao da familia das anfetaminas, possui propriedades
capazes de estimular a concentracdo e reduzir a impulsividade
humana. Quando a Ritalina foi formulada em 1944, pelo italiano Leandro
Panizzon, n&o se cogitava o uso infantil. O laboratério em que Panizzon
trabalhava, Ciba (percursora da Novartis) comegou a comercializar o
farmaco para adultos com a ideia de que era mais forte que uma xicara
de café, mas que nao era tao intenso.

Com a descoberta que Bradley fez sobre o uso de anfetaminas,
percebeu-se que a acao da droga estimulava surpreendentemente a
capacidade de concentracéo do usuario. Em 1964, o psicélogo Keith
Conners, da Universidade Jonhs Hopkins (EUA), realizou os primeiros
testes de Ritalina em criancas para tratar de transtornos emocionais.
As pesquisas de Conners pareciam nao dar efeito algum, passando a
estudar o nivel de concentracéo, a ansiedade e a impulsividade, que
obtiveram respostas positivas quanto ao uso de Ritalina em criancas.

A Ritalina € um farmaco psicoestimulante (comum no tratamento
de TDAH), que atua diretamente no Sistema Nervoso Central,
fazendo com que aumente a concentracdo de dopamina (mesmo
neurotransmissor associado ao prazer), estimulante da cocaina, mas
nao em niveis fisiolégicos. Atualmente, pode-se afirmar que néo existe
nenhum estudo que demonstre que 0 mecanismo de acao seja bem
compreendido, todavia, o seu resultado e 0 seu uso sdo mundialmente
conhecidos e alvos de constantes pesquisas. Conforme Brzozowski et
al. (2010, p. 897), a Ritalina é usada para tratar “[...] encefalite letargica,
dano cerebral minimo, disfungao cerebral minima, hipercinesia, doenga
do déficit de atencao’ (DDA) e [por fim] transtorno de déficit de atengéo
com hiperatividade”.
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O erro da populacdo que recorre a esse farmaco é acreditar
que ele é a solugdo para todos os problemas. A questdo mais
preocupante, é que no contexto escolar a Ritalina é indicada e
receitada a todos as criancas com caracteristicas biopsicossociais
indesejaveis, com dificuldades de aprendizagem ou com transtornos
comportamentais que desagradam ou conturbam o ambiente
escolar. Ou seja, instituicbes educativas e os professores acabam
desresponsabilizando-se pelas criancas consideradas incapazes,
problematicas ou fora dos padrbes preestabelecidos.

Para Campiglia (2015, online), “o uso de medicamentos atende
essa necessidade. Essa postura imediatista impulsiona a proliferagao
da prescricao de medicamentos que controlam quimicamente as
emocdes”. O seu uso ¢ indicado como parte de um amplo programa de
tratamento através de decisdes e medidas psicolégicas, educacionais
e sociais. Canete (2012, p. 167) acrescenta que “a Ritalina tem sido
chamada de ‘a droga da obediéncia’, visto que, na verdade, esta
sendo utilizada pelos pais que se autointitulam ‘modernos’ como a
solugéo para os problemas com os filhos. As escolas também validam
a terapéutica”. Atentas a esta tendéncia, Caliman e Domitrovik (2013,
p. 883) também afirmam que “uma vez visto como a causa para o baixo
desempenho escolar, o TDAH passou a ser uma explicacdo bioldgica
plausivel para as dificuldades da vida, sejam elas académicas,
profissionais, emocionais, familiares e mesmo sexuais”.

Cada vez mais, escolas que se dizem do século XXI, passam a
rotular as criancas e adolescentes com tragos individuais desviantes e
causadores de patologias educacionais, fazendo com que o indice de
usuarios de Ritalina aumente. Na verdade, os problemas de conduta,
que estavam relacionados as questdes disciplinares e que eram
resolvidos em conversas dentro do proprio contexto educacional, agora
sao tratados por um rétulo de distlrbio psicossocial, de personalidade
e de aprendizagem, com viés médico (clinico), na escolarizagéo.
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Quanto aos sintomas pelo uso da droga, as reacoes tendem a ser
diversas, e vao desde a dependéncia quimica, passando por surtos,
alucinacoes, falta de apetite, insdnia, entre outros sintomas patoldgicos.
O uso indiscriminado da Ritalina, por pessoas que nao possuem
disturbio algum, tem se tornado cada vez maior, fazendo com que as
proprias pessoas coloquem suas vidas em risco no momento que se
automedicam ou aumentam as doses por conta propria. Nas palavras
de Brzozowski e Caponi (2013, p. 213), “as felicidades em tomar uma
pilula, em vez de enfrentar medos e situagbes ndo muito agradaveis,
faz com que as pessoas busquem o tratamento medicamentoso, com
a promessa de alivio para suas dores e conflitos”.

Os pais devem tomar cuidado em relacdo aos rétulos e
acusacgbes indiscriminados acerca de opinibes € juizos genéricos
sobre a problematica relacionada ao TDAH e o uso inadequado
de medicamentos. Folquitto (2009) ressalta que o grande publico
de usuarios da Ritalina acaba sendo criangas. Contudo, é preciso
ter entendimento de que o fato delas apresentarem impulsividade
nao significa que sofram de TDAH, pois podem apresentar um
comportamento totalmente comum dentro do seu universo infantil,
que acaba sendo reprimido nas formas de expressao, comunicagao
e movimentagdo, circunscrito em suas residéncias (marcado por
aparelhos eletronicos).

Quanto aos efeitos colaterais deste remédio, sabe-se que se
apresentam das mais variadas maneiras possiveis, mas 0s mais
comuns s&o: insbnia e falta de apetite, sensacdo de opressao no peito,
boca seca, taquicardia, entre outros. Todos esses efeitos partem do
Sistema Nervoso Central, que se comunica com o restante do corpo
por meio dos neurotransmissores, através da acéo das substancias
dopamina e a noradrenalina. Alerta-se para a poténcia e a rapidez dos
efeitos no organismo, j& que “seu mecanismo de acéo é o estimulo
de receptores alfas e beta-adrenérgicos diretamente, ou a libertagéo
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de dopamina e noradrenalina dos terminais sinapticos, indiretamente.
Seu inicio de acdo da-se em 30 minutos, com pico em uma hora e
duas horas, e meia-vida de duas a trés horas” (BENNETT et al., 1999,
tradugéo nossa).

Neste contexto, destacamos que a tematica das diferencas
na educacao brasileira ganha novos contornos e introduz novos
desafios as instituigbes educativas, professores e familiares, a
partir da publicagdo da Politica Nacional de Educacéo Especial na
Perspectiva da Educacéo Inclusiva (BRASIL, 2008). Tal Politica propde
novos caminhos a educacéo, visando apresentar um paradigma
educacional fundamentado na concepgao de direitos humanos, que
toma por objetivo “[...] 0 acesso, a participacao e a aprendizagem dos
estudantes com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento
e altas habilidades/superdotagao nas escolas regulares, orientando
0s sistemas de ensino para promover respostas as necessidades
educacionais”. (BRASIL, 2008, p. 10).

De acordo com a Politica, a concepgao de incluséo no meio
educacional “expressa o conceito de sociedade inclusiva: aquela que
nao elege, classifica ou segrega individuos, mas que modifica seus
ambientes, atitudes e estruturas para tornar-se acessivel a todos”
(BRASIL, 2008, p. 15). Nesta proposta de educacao inclusiva, a
educacao especial passa a ser entendida como modalidade de ensino
que perpassa todos os niveis, etapas e modalidades, passando a
integrar a proposta pedagdégica da escola regular, de modo a promover:

[...] o atendimento aos estudantes com deficiéncia, transtornos
globais do desenvolvimento e altas habilidades/superdotagao.
Nestes casos e em outros, como 0s transtornos funcionais
especificos, a educagdo especial atua de forma articulada
com o ensino comum, orientando para o atendimento desses
estudantes. (BRASIL, 2008, p. 11, grifo nosso).
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Dentre os Transtornos Funcionais Especificos (TEF),
mencionados pela Politica, estdo inclusos: Dislexia (transtorno de
leitura); Disgrafia/Disortografia (transtorno de escrita); Discalculia
(inabilidades matematicas) e TDAH (transtorno do déficit de atencéo e
hiperatividade). Como forma de debate e intervencao sobre as questoes
relacionadas especificamente ao TDAH no ambiente escolar, foi criado
um projeto de Lei 7081/2010% que “estabelece que as escolas devam
assegurar aos alunos com TODA/H e Dislexia acesso aos recursos
didaticos adequados ao desenvolvimento de sua aprendizagem, e que
os sistemas de ensino garantam aos professores formagao prépria
sobre a identificagéo e abordagem pedagodgica” (ABDA, online).

A partir dessa definigéo fica clara a necessidade do entendimento
do que é o TDAH como parametro para definir as agbes pedagogicas,
visto que é a escola e os professores que interligam disfuncdes
(comportamento inadequado, incapacidade e limitagao) e diagndsticos
iniciais as criancas e adolescentes. Conforme Pereira (2009, p. 18),

aescola parece, portanto, um espaco privilegiado de circulagao,
apropriagdo, reforgo ou subversao deste saber [0 diagnostico
do TDAH], ja que sé&o os educadores, na maioria dos casos,
0s responsaveis pelo encaminhamento ao psiquiatra, e ja que
participam da diagnose média.

Muitos questionamentos surgem na prépria agéo educativa para
explicar as dificuldades dos estudantes. Na contramao da perspectiva
de uma educagao para todos, que busca conjugar igualdade e
diferenga como valores indissociaveis e que objetiva avancar “em
relacéo a ideia de equidade formal ao contextualizar as circunstancias
histéricas da produgao da excluséo dentro e fora da escola” (BRASIL,
2008, p. 15), evidencia-se a centralizagao dos disturbios individuais.
Estes, por sua vez, muitas vezes, o proprio sistema educativo utiliza

4 Paraaleitura do documento na integra, acessar o link: https:/www.camara.leg.br/proposicoesWeb/
prop_mostrarintegra;jsessionid=A1D0602707145381CABAD225961E88AA.proposicoesW
eb2?codteor=1373328&filename=Avulso+-PL+7081/2010.
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tais artificios medicamentosos para isentar-se da sua responsabilidade
pelos habitos de construcdo do conhecimento coletivo e por estimular
0 interesse pelo saber.

Acredito que os medicamentos para o TDAH incrementam
a capacidade das criangas de se encaixarem nas caixas
em que as escolas precisam que elas se encaixem. Para
mim, o problema central € que ndo creio que essas caixas,
necessariamente, apoiem o desenvolvimento de uma crianca.
Até que nds, como sociedade, ndo estejamos dispostos a
mudar a estrutura da caixa, ndo seremos capazes de fazer
melhor do que estamos fazendo agora. Por que néo héa
flexibilidade nessas caixas? Por que temos medo de fazer
mudangas radicais na forma como educamos [as criancas €] 0s
jovens? [...] Acredito que eu relacione o problema da virada em
dire¢do aos medicamentos como a Ritalina em razéo da falta
de flexibilidade e do reconhecimento das diferengas cognitivas
dentro das escolas. Além disso, ha a questéo béasica da falta de
recursos qualificados para dar sustentagdo a uma gama mais
ampla de apoio e ensino. (SANTOS; FREITAS, 2018, p. 633).

Vé-se cada vez mais um agravamento do numero de criangas
dependentes da Ritalina, que passam a ser julgadas ou rotuladas
como hiperativas. Elas estdo submetidas a uma violéncia excludente
e a uma situagdo piscopedagodgica inadequada, 0 que causa a
agitacao. A partir do momento em que julgamos ou rotulamos uma
crianga ou adolescente como problemética em termos de TDAH
(provocamos uma deficiéncia no aluno, uma violéncia psiquica e
cognitiva), passamos a difundir a ideia de um ser anormal ou alguém
que perturba a ordem escolar, causando danos e conflitos na prépria
dindmica escolar (desvio social).

Ha casos de criangas que realmente sdo hiperativas e que
necessitam de um cuidado maior, mas, muitas vezes, as criancas
passam por sofrimentos (medicadas de forma incorreta) e por
uma falta de reconhecimento (padrbes antiéticos) das proprias
necessidades. Salienta-se que “atualmente, o Transtorno de Déficit
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de Atencéo/hiperatividade (TDAH) constitui uma complexa desordem
comportamental que leva a crianca a graus de comprometimentos
na vida social, emocional, escolar e familiar” (ANTONY; RIBEIRO,
2008, p. 127). A situagao tem se tornado tao grave que fez com que
a pediatra Maria Aparecida Affonso Moysés (2013, online) emitisse
uma declaracdo em uma entrevista do portal da Unicamp, alertando:
“a gente corre o risco de fazer um genocidio no futuro”. As criangas
nao estao apenas sendo barradas de suas liberdades cooperativas,
também estamos matando o ser hiperativo (patologia da crianga),
enfim, mutilando o ser crianga, que se dispersa, que fala e imagina
coisas em tempos de aprendizagem diferentes.

A HIPERATIVIDADE NO CENARIO )
TECNOLOGICO DIGITAL: REFLEXOES
NO CAMPO EDUCACIONAL

Vivemos em uma sociedade do conhecimento marcada
por ilimitadas possibilidades de escolhas, auséncia de solidez,
bem como por incertezas, que estimulam a flexibilidade em
velocidades que pressionam as pessoas a viverem sensacgoes
extremas, passageiras, de crises momentaneas, dlvidas que sao
constantemente restauraveis, em uma hiperatividade que estimula
0 uso de medicamentos para se ter (auto)controle das situacdes
(BAUMAN, 2001). Na Sociedade do Cansago®, a atencao profunda
¢ cada vez mais deslocada por uma forma de atengéo distinta -
a hiperatengao, uma forma de atencao dispersa e impulsiva pela
rapida mudanca de foco entre diversas atividades.

5 Vale destacar uma resenha desta obra que se encontra disponivel em: HABOWSKI, Adilson
Cristiano; CONTE, Elaine. Sociedade do cansago. Critica Cultural, Palhoga, v. 13, n. 2, p.
315-321, jul./dez. 2018. DOI: http://dx.doi.org/10.19177/rcc.v13e22018315-321
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Com o desaparecimento do descanso, teriam se perdido os
‘dons do escutar espreitado” e a “comunidade dos espreitadores”,
isto €, erradica-se a capacidade de atencédo profunda, contemplativa,
a qual o ego hiperativo ndo tem acesso ou refugio (HAN, 2017, p. 34).
Ao trazer essa discussdo para o campo aulico, Petry e Casagrande
(2019, p. 632) afirmam:

A sala de aula deve ser um ambiente no qual a atencao
seja possivel: em que a desatencéo ndo ocorra por fatores
como ruidos, clima inadequado, acesso livre ao celular (e
outros aparelhos que sequestram e desviam a atengao),
desconhecimento do conteldo e/ou desinteresse por parte
do professor, falta de metodologia ou um espontaneismo
metodoldgico, instabilidade, caréncia de avaliagdo e de um
ritual pedagogico, etc.

O sujeito, em meio as tecnologias ubiquas, busca percepgdes
contrérias a sua rotina, almeja solugbes idealizadas para as suas
dificuldades. Assim, a industria cultural cria sonhos, mesmo que por
tempo limitado, prendendo o sujeito em contextos dissociados do
pensar sobre a propria realidade. E perceptivel o quanto as tecnologias
digitais provocam um envolvimento inconsciente dos sujeitos, em
virtude da qualidade técnica, manifestando a capacidade de mecanizar
realidades inexistentes.

Almeja-se com as tecnologias digitais uma fascinagao e
distracao por longo tempo, que busca a ruptura e a fuga da realidade,
por uma abordagem superficial e sem tomada de consciéncia. Tlrcke
(2016, p. 15) inaugura o discurso de que o comportamento da crianga
diagnosticada com Transtorno de Déficit de Atencéo e Hiperatividade
(TDAH), “da testemunho tanto de fastio como de caréncia. Neles algo
foi perturbado”. Assim, as tecnologias digitais contribuem de forma
decisiva para os distlrbios da atencdo. O aprendizado das pessoas
também acontece num processo provisorio, portanto, liquido, sendo

8



necessario permanecer constantemente em busca de atualizagéo nas
virtualizacdes dos conhecimentos.

Nao é possivel negar a presenca das tecnologias em nossas
realidades educacionais, pois sdo parte constitutiva e dindmica do
processo de construgao do conhecimento na contemporaneidade. E
nao ha como negar que as tecnologias digitais possam ser integradas
ao contexto educacional, para potencializar as praticas pedagogicas,
no aprofundamento epistemolégico, cientifico, técnico, metodolégico e
profissional, desde que passem pelo crivo da critica e da possibilidade
de reconstrucao.

Estes precisam ser vistos como uma oportunidade de multiplas
aprendizagens coletivas, inseridos nos espagos de ensino e pesquisa
para a discussdo de tematicas relevantes para a construcdo e
formagao dos estudantes (HABOWSKI, 2019). Contudo, a mediagéo
realizada pelo professor é que dara o carater educativo, pois possuli
intencionalidade pedagdgica e orientagdo para a busca de um ensino
e da aprendizagem significativos.

Nas instituicbes de ensino, enquanto dispositivo pedagdgico,
as tecnologias digitais, podem democratizar 0 acesso ao ensino, mas,
sobretudo, possibilitar o dialogo coletivo e a interagéo entre as criangas
e adolescentes implicados nesta construgdo de aprendizagens.
Assim, partindo da nogéo de educacao articulada com a vida para
a transformacao social, o ambiente virtual de aprendizagem pode
(re)configurar concepgdes e politicas de integracéo para um pensar
coletivo e solidario (CONTE; HABOWSKI; RIOS, 2019). Trabalhar com
as tecnologias ja é um grande avango a escola tradicional. Agora,
colaborar para que as criangas com TDAH se desenvolvam a partir
delas, € um desafio ainda maior, pois a educacéo de hoje ja nao pode
servir como instrumento de perpetuacédo de métodos uniformizados,
mas incorporar 0s contextos dos sujeitos no encorajamento da
sociedade em rede. Os recursos tecnoldgicos ao serem desenvolvidos
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com criancas e adolescentes com TDAH podem atrai-los de forma
menos cansativa e mais problematizadora, gerando interesse
aprendente as longas horas dentro da sala de aula. A tecnologia
digital neste ambito vem para despertar nos sujeitos, principalmente
naqueles que sofrem com TDAH, uma maior atencao e interacdo com
as tecnologias e com o conteldo disponibilizado pelo professor na
esfera pedagdgica. Nesse sentido, eles passam a ser pesquisadores e
construtores de conhecimento em plataformas mais flexiveis e abertas,
a partir de suas proprias visdes de mundo, construindo de forma ativa
e cooperativa 0s processos de ensino e de aprendizagem, sem recair
na homogeneizagao dos processos.

Para propor praticas educativas renovadas com as tecnologias
digitais, que possam tornar os conteldos atraentes e motivadores,
o professor precisa ter o conhecimento das variaveis que interferem,
ou podem interferir, no desempenho escolar de criangas com TDAH.
Sabe-se que o transtorno € muito heterogéneo, além dos sintomas de
desatencéo, hiperatividade e impulsividade, é preciso considerar as
dificuldades ou a inabilidade dos sujeitos em inibir o comportamento
(RHODE, 2002). Reis e Camargo (2008, p. 93) observam que “0s
professores sdo os sujeitos que, diretamente, podem interferir na
aprendizagem, fazer a mediagao entre os relacionamentos presentes
no ambiente escolar e perceber quando ha necessidade de solicitagao
de avaliacdo médica e/ou psicoldgica” de seus alunos.

Independente da concepcéo de ensino adotada, praticas
renovadas com o respaldo das interfaces digitais e suas diferentes
midias (texto, imagem, audio, video, computacao, midias sociais, entre
outras), podem contrapor a metodologia tradicional de ensino (limitada
na transmissdo de saberes do professor para os alunos), desde que
planejadas e inseridas em um contexto de ensino e aprendizagem
que considere as diferentes formas de aprender, podendo possibilitar
um ambiente de ensino “significativo, participativo e questionador,
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[que] deve motivar e envolver os alunos, a fim de que eles n&o sejam
impelidos a buscar, durante as aulas, atividades paralelas que liberem
a sua energia e criatividade”. (REIS; CAMARGO, 2008, p. 96).

A socializagdo do saber virtual viabiliza aos estudantes
hiperativos, mais um meio de inclusao social. Desta forma, a tecnologia
pode ser um instrumento capaz de aumentar a motivagao discente (mas
nao é por si um elemento motivador) e despertar novos estimulos em
ambientes de aprendizagem desafiadores, 0 que exige um professor
atencioso e comprometido com estratégias diferenciadas para utilizar
as tecnologias digitais. Se a proposta de trabalho nao for ressignificada
constantemente, os estudantes rapidamente perdem a motivagao.

Logo, para dar sentido as tecnologias na educagao precisamos
ressignificar os conhecimentos existentes, os enraizamentos histéricos
da arte de educar, que passa pela formagao pedagodgica e pelo
empenho na problematizacao dos contextos. E preciso observar
as interacdes humanas com essas novas tecnologias e provocar
processos de acao-reflexao-acao na cultura escolar. Essa experiéncia
dereaprender com o remanejo dos saberes, das culturas e das crencas,
e com reagendamento das pesquisas com as tecnologias na educacao
implica fazermos parte do que é compreendido, afinal de contas, as
conquistas tecnoldgicas dependem das esferas de interagdo humana
e realizacdo das ciéncias que é obra plastica e sutil da vida, e algo
intrinsecamente pedagogico (HABOWSKI; CONTE; TREVISAN, 2019).

Mas néo basta ter a méo a tecnologia para conseguir aprender
com ela de forma prescritiva, € preciso que os professores se
atualizem e estejam dispostos a ajudar as criangas a aprender, pelo
incentivo educativo, tecnoldgico, digital e virtual. Mesmo que todos
os educandos tenham computadores, se o professor tem dificuldade
de fazer relacdes educativas do seu trabalho, dando sentidos novos
as interfaces digitais, nada pode ser (re)construido coletivamente.
Conforme Soares (2006, p. 39), “tecnologia ndo melhora a esséncia
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do que se ensina e sim a forma de transmiti-la”. O professor é o
problematizador e contextualizador destes artefatos tecnolégicos
com o processo de reelaboragdo do conhecimento, porque ele &
guem orienta o sentido pedagoégico. Assim, reduzi-las estritamente
ao dominio instrumental &, de certa forma, desumanizar e atrofiar os
processos de ensino e de aprendizagem, tendo em vista apenas a
manutencéo biolégica. Mas qualquer recurso tecnoldgico tem de fazer
sentido e ser incorporado primeiramente pelo professor. Dai que é de
extrema importancia pela busca da formagéo continua e a abertura do
professor. Assim, ele torna-se capaz de articular as tecnologias para
potencializar as criancas com hiperatividade a viabilizar o desejo e a
vontade de transformacgao, em prol de um processo mais humano de
aprender com as tecnologias, minimizando as possiveis limitagdes que
o transtorno pode gerar.

Considerando as criancas que sofrem com o TDAH, se faz
necessario uma mudanga nos ambientes escolares, cabendo aos
profissionais e as instituicbes enfrentar os desafios € movimentar
aprendizagens para além dos espacos da sala de aula, mobilizando
inclusive as inquietacdes dos sujeitos. A qualificacdo de ambos exige
mudancgas, que talvez anunciem a superacdo da era da Ritalina,
que tranquiliza, abrindo os olhos para a nossa reflexdo e acao na
sociedade hiperconectada.

Tracar estratégias pedagodgicas para entdo usar a tecnologia
como uma aliada dentro do processo de aprendizagem das
criancas que sofrem com TDAH é algo que merece ser discutido e
desafiado nos espacos escolares. Torna-se importante considerar as
perspectivas de uma educacéo inclusiva, para todos, e as exigéncias
da sociedade digital, reafirmadas pelas exigéncias formativas para a
Educacgéo Basica, delineadas pela Base Nacional Comum Curricular
(BRASIL, 2018), em que elege a cultura digital como uma entre as dez
competéncias gerais elencadas pelo documento.
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O objetivo da cultura digital é o de propor o uso ativo das
tecnologias digitais possibilitando que os alunos construam
conhecimentos com e sobre 0 uso desses recursos, propiciando o
desenvolvimento de competéncias e habilidades relacionadas ao
uso critico e responsavel delas, além de competéncias relacionadas
a compreensao, uso e criagdo de tecnologias digitais em diversas
préaticas sociais:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao
e comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para
se comunicar, acessar e disseminar informagoes, produzir

conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018, online).

Contudo, o desenvolvimento de tais competéncias, exigidas pela
BNCC (BRASIL,2018), paraalémdainsercéofisicadoaparatotecnolégico
no meio escolar, perpassa fundamentalmente pela preparacdo do
professor. Este necessita de abertura e momentos partilhados com o
outro, para a recontextualizagdo do aprendizado e das experiéncias
vividas durante a formacao do professor para as realidades de sala
de aula, de como traduzir para os curriculos escolares a reconstrugao
de préticas contextualizadas de sala de aula, que permitam dialogar
com tais dispositivos culturais, tecendo reflexdes criticas sobre
suas contribuicdes e limites para a educacdao. Em suas constantes
mudancas, a educacgao deve ter como objetivo a compreensao das
necessidades humanas e tecnoldgicas da contemporaneidade para
enfrentar e corresponder aos desafios emergentes e nao a prevaléncia
da adequagdo das criangas as exigéncias das escolas, em sintonia
com os valores proprios a atualidade, como apontam as pesquisas
recentes de Gongalves e Pedro (2018, p. 90):

Pudemos perceber que o consumo da Ritalina envolve questdes
que, longe de apresentarem um consenso, ainda portam
controvérsias que rondaram em torno da seguranga e risco
desse consumo, bem como de seus efeitos e eficacia parafins de
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aprimoramento cognitivo. Os resultados das analises apontaram
que, menos do que o risco do consumo off-label, emergiu o
risco do consumo ndo mediado pelo médico, o que converge
para as problematizagdes suscitadas pelos pesquisadores no
campo da farmaceuticalizagdo da sociedade contemporanea.
Além disso, observou-se também que a possibilidade de efeitos
colaterais adversos e a ndo garantia dos resultados esperados
nao foram determinantes para impedir o consumo, o que aponta
para a prevaléncia da performance sobre o risco, em sintonia
com os valores proprios a atualidade.

Por tudo isso, espera-se que haja maior fiscalizacdo médica,
controle social € governamental desse consumo generalizado, e mais
problematizagdo escolar e questionamentos, pois é perigoso tanto para
as criancas com TDAH que tomam essa terapia medicamentosa quanto
para quem estimula tal pratica para o sucesso escolar (GONGALVES;
PEDRO, 2018; MARTINHAGO, 2018).

CONSIDERACOES FINAIS

Concluimos que o tratamento para o TDAH é um tema emergente
no ambito psicoldgico e bioldgico, mas ainda pouco observado do
ponto de vista socioldégico e educacional. Compreendemos que a
escola precisa estar preparada para reconhecer as particularidades e
necessidades de todos, tendo em vista que a educagéo é um direito
fundamental social e um ato politico, que precisa de uma (auto)critica
permanente para superar as mutilagdes generalizantes inscritas no ato
de ensinar e de aprender.

O respeito a cultura e a alteridade é condicdo para a
criatividade humana, a intercomunicacédo, a construgédo de saberes
e ao compartilhar aprendizagens (HABOWSKI; CONTE, 2019). Desta
forma, indicamos que as tecnologias digitais podem auxiliar na
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promogao de novas modos de (re)construcao de saberes e interagao
com as criangas que possuem hiperatividade, também como forma de
estancar 0 uso demasiado da Ritalina. Com estes recursos, os sujeitos
gue apresentam hiperatividade tém a possibilidade de expandir suas
capacidades, o que suscita a liberdade cooperativa, que articula novos
desafios as diferencas e a construgao de projetos comuns.

Desse modo, viabiliza-se a cooperagao critica e a insergao
educativa na area tecnoldgica, visando a geragdo e a qualificagéo
de agdes mais inclusivas e permanentes aos acessos as tecnologias
digitais, mais préximas da ressignificacéo critica das praticas coletivas,
para resistir ao papel reducionista de meros usuarios do conhecimento
digital. A inclusdo, por meio das tecnologias, pode representar o
acolhimento e a elevagao do outro, como forma de agir que flexibiliza
posicoes e integra as diferencas impulsionadoras de transformacoes
no campo educacional e social. Entretanto, os artefatos tecnoldgicos
sO tém valor educacional como pratica de liberdade cooperativa,
quando s&o usados para ajudar os outros em suas aprendizagens.

A educacao democratizada pelas tecnologias precisa revisar
planejamentos sobre as inUmeras alfabetizacdes e formas de ensino,
a realidade das escolas brasileiras, os sistemas educativos e culturais
vigentes no mundo. Também precisa visibilizar acessos equitativos aos
sujeitos, no sentido de entender e fazer pensar tecnologicamente, para
reduzir as brechas entre o desenvolvimento das tecnologias digitais
e 0 avanco da exclusao e da medicamentalizacao de pessoas que
possuem a hiperatividade.
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Resumo:

O presente ensaio, de abordagem hermenéutica, faz uma reflexao sobre os
limites e as potencialidades do computador nos processos formativos da
arte-educacao das criangas. Trata-se de compreender as relagbes da arte-
educagéo e das formas de aprender por meio do computador na praxis
pedagdgica, tendo em vista suas potencialidades e as percepcbes de
experiéncias pedagogicas para o desenvolvimento do conhecimento sensivel e
singular no mundo global. Partimos da hipétese de que o computador é, muitas
vezes, tomado sobre uma representacdo empobrecida e operacionalizada,
como algo fabricado e sem a necessidade de pensar, o que gera a perda do
sentido expressivo, comunicacional € a inutilidade deste instrumento cultural
na educacéo. Por sua vez, quando é estimulado por um olhar sensivel e
artistico do educador, pode ser (re)criado em novas manifestagoes culturais,
produzindo sentidos inusitados e experiéncias estéticas no campo da arte-
educacdo. A ressignificagdo do computador nos espacgos escolares pode
contribuir para o aperfeigoamento da arte-educagéo, considerando que os
educandos ja vém com uma bagagem tecnoldgica pelo acesso as redes e
pelas imagens de marketing digital. Concluimos que o computador é uma
construgao cultural com potencial para a promogao da imaginagéo criadora e
de novas sensibilidades no campo da arte-educagéo, causando a ruptura de
modelos educativos pelas proprias mudancas que engendra, em resposta ao
mundo visual em transformacéo que valoriza a criatividade, as singularidades,
as diferentes formas de expressao e formagao nas praticas pedagogicas.

Palavras-chave:
Arte-Educacgdo. Computador. Experiéncias Pedagdgicas.
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CONSIDERAGCOES INICIAIS

E complexo imaginar todos os desdobramentos educacionais,
as transformacdes que engendra, os significados e sentidos que
a arte com o computador pode projetar nos processos de ensinar
e de aprender, uma vez que as artes desvelam e ocultam o que é
propriamente humano. Na pratica educativa, ainda que se tenha
como esforgo o uso do computador, pouco sabemos na pratica
pedagoégica ao certo para que o computador serve, sendo tomado,
muitas vezes, de forma equivocada no plano repetitivo (da produgao
de mercadoria) e técnico de um exercicio padronizado. Além disso,
abordar a questdo da arte-educacao na contemporaneidade,
marcada pelo capitalismo estético, ornamental e decorativo, pela
industria onde todo o obrar € o mercado, em regimes de padronizagao
e comercializagao dos modos de vida, torna-se um grande desafio e
resisténcia a agao sociocultural, tendo em vista as relacdes de poder,
pressa, produtividade e autoexploracéo (LIPOVETSKY; SERROY, 2015;
HAN,2017). Ha inquietacbes e mudangas no ensino da arte (BARBOSA,
2003), que demandam pesquisas para plantarmos a semente da arte-
educacao, gerando de fato experiéncias estéticas. Evidentemente que
a arte recai ainda na marginalidade e no sem sentido, seguidamente
desarticulada de sua historicidade, como receituario de técnicas
artisticas de desenho e pintura, numa engrenagem educacional
apressada e receptiva da reprodutibilidade técnica.

Apartirdoadvento do computador surgiramnovas possibilidades
de interagcao social, transformando as formas de pensar, agir e a
relacdo com o outro e a natureza do sensivel. No ambiente escolar
nao ¢ diferente, levando em consideragdo que as ja vém com uma
linguagem tecnolégica, o educador pode fazer um uso reconstrutivo do
computador, para dar novos enfoques, diversificando as experiéncias
e praticas pedagodgicas no contexto das artes. Ha também uma
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mudanca de perspectiva visto que agora as podem entrar em contato
com novas formas de produzir arte, com imagens em movimento da
arte ao longo da histéria humana. Assim, dialogar sobre arte-educagéo
e computador nos processos pedagogicos das revelam um potencial
adormecido e ainda inalcancado na escola, pois engloba esferas
interdisciplinares de diferentes campos, abrindo possibilidades para
explorar 0 expressivismo das no universo das tecno-imagens como O
mundo da técnica imaginativa e da livre-expressao sensivel e emotiva
(FLUSSER, 2012). Na verdade, com o computador o trabalho do
educador pode ficar ainda mais desafiador, tendo em vista as imagens
eletrbnicas ubiquas ou imagens técnicas de diferentes mundos que
repercutem na cultura humana como um todo.

Para aproximar a arte-educacao das tecno-imagens projetadas
pelo computador nos processos de aprendizagem das, langamos
as seguintes problematizagdes: Quais os sentidos e contribuigbes
do computador nas experiéncias pedagégicas da arte-educacao? O
computador no cotidiano escolar pode estimular o desenvolvimento de
capacidades criativas (percepgao, imaginagao, linguagens e sentidos)
nos sujeitos ou simplesmente aliena-los? Para dar conta dessa
mistura de linguagens utilizamos a abordagem hermenéutica para
desvelar criticamente os impactos do computador pelo olhar sensivel
da educagdo. A hermenéutica possibilita pensar as agbes humanas
no processo permanente de (re)contextualizacéo histérica, social,
politica, ética e estética, a fim de confrontar visbes padronizadas no
mundo contemporaneo. As aproximagbes da hermenéutica com a
arte-educagao sao projetadas por Gadamer (2005), ao defender que
a experiéncia da arte € um jogo no qual vocé é levado a participar
inspirado pela obra, que nos interpela e, por isso, tanta diversidade nas
interpretacdes relacionadas com a vida, pois mobilizam a dimenséo
pedagodgica da formagao de nossos sentidos criativos.

A obra de arte amplifica e transforma a perspectiva do sujeito
como um acontecimento que se apodera de nos (angustias do

92



sujeito em face ao objeto) e faz sentido na abertura para o didlogo e
para a descoberta de novas experiéncias. Para desvelar criticamente
0 cenario da arte no que diz respeito ao impacto do computador
na educacdo, o caminho hermenéutico possibilita pensar as acdes
humanas no processo permanente de relacao e (re)contextualizacao
histérica, social, politica, ética e estética, a fim de confrontar visdes
desatualizadas e padronizadas pela automatizagdo técnica no
mundo contemporaneo. As reflexdes sobre a arte-educagao e o
acesso ao computador nas aulas de arte na contemporaneidade
exigem uma reflexdo hermenéutica, no sentido de contextualizar as
formas como se aprende arte na cultura tecnoldgica. A racionalidade
hermenéutica supde o estabelecimento de aproximagbes de sentido
histérico e social da humanidade com as mudancas conceituais
e novas relagbes com o mundo, privilegiando as diferentes
linguagens, expressoes culturais e visdes de mundo. Nesse sentido,
a abordagem hermenéutica visa garantir a fusdo de horizontes para
entrar no universo aberto das artes com acesso ao computador, para
compreender as tradicdes e buscar o sentido dos discursos e de
todas as criagbes humanas (GADAMER, 2005).

As reflexbes sobre a arte-educagdo e computador na
contemporaneidade exigem novas linguagens para contextualizar
como se aprende arte na cultura tecnoldgica. Tais aproximagdes
de sentido estdo interconectadas com as mudancas conceituais
nas relagbes com o mundo, privilegiando as diferentes expressoes
culturais e visdes de mundo. Com isso, procuramos refletir sobre
as possibilidades de uso reconstrutivo do computador no cotidiano
escolar para estimular e inspirar novas formas de criatividade e criacao
cooperativa em artes. Tudo indica que o computador tem potencial
para inspirar a criatividade humana na arte-educacao, mas o problema
¢ 0 seu poder de mistificacdo que leva a significados cada vez mais
complexos, produzidos sinteticamente, sem a critica para desmistificar
pelos processos educativos essa idolatria (FLUSSER, 2012).
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DIALOGOS ENTRE ARTE-
EDUCAGAO E COMPUTADOR

A partir do final do século XIX, a perspectiva da técnica passou
por mudangas tecnoldgicas, umaforma de conhecimento e nao simples
fabricacdo ou (re)producéo de regras e receitas. Do mesmo modo,
as artes também passaram a ser imaginadas menos como criagao
genial misteriosa e mais como expresséo criadora, isto é, enquanto
transfiguragao do visivel, do sonoro, do movimento, da linguagem, dos
gestos e das metaforas criadas inclusive pelas tecnologias pelo grau
de iluséo e sensibilidade que elas produzem. Talvez seja 0 momento,
como destaca Chaui (1996), de pensarmos na relagéo intrinseca entre
a arte (do latim ars, constituida pela poiesis) e a techne (técnica), que
significa um conjunto de regras para orientar a agado humana. Nesse
sentido, é necessario questionar como ser educador de arte e pensar
em conjuncao dos sentidos e possibilidades de interacdo humana
(daquele que tem maos, olfato, paladar, visao e audigao) e manipulagao
via computador, lancando um olhar critico e desmistificador para o
processo de (re)criagado artistica, aprofundando os debates sobre
a arte-educacao nesse mundo digital que utiliza como suporte as
representagdes tecnoldgicas.-

Tendo em vista que o saber humano do mundo é mediado pela
linguagem, a experiéncia se realiza na constante ampliagdo interativa
e comunicativa do conhecimento técnico-cientifico no mundo. As
imagens sonoras e visuais, além da pintura, desenho e escultura tém
a forma digital muito presente por meio das tecno-imagens. Assim, a
arte tem potencialidade em ampliar os horizontes de compreensao do
passado, abrindo possibilidades para o futuro e colocando em reflexao
e analise o presente, para novos potenciais inventivos. Adorno (1995,
p. 11) afirma que ha a necessidade da critica permanente aos efeitos
do processo educacional pautado somente numa “estratégia de
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esclarecimento da consciéncia, sem levar em conta a forma social em
que a educacao se concretiza como apropriagdo de conhecimentos
técnicos”. Percebemos que a arte é o reflgio da racionalidade critica,
diante da crescente instrumentalizacao e racionalizagéo dos afetos na
era da reprodutibilidade técnica no mundo. Assim, a arte-educagéo
renasce como possibilidade de projecao ética e estética de resisténcia,
afinal de contas, a arte foge aos esquematismos prontos de uma
verdade ou de um Unico olhar, pois confere sentidos as diferentes
percepcoes, as distintas formas de linguagem e expressoes vitais
no ato de perceber, tocar, olhar, aventurar-se no desconhecido para
perceber a realidade. A primeira manifestagdo da humanidade, que
marca sua presenca, linguagem e diferengas, € o modo de criar objetos
e de representar as proprias vivéncias no mundo, seja pela expressao
de ideias, sensagbes, comportamentos, técnicas e sentimentos.

O computador esta presente em todos os lugares imaginaveis,
sendo ele um campo aberto para acesso ao mundo das artes,
encontrando na escola espaco sob o viés de contextualizacdo da
comunidade ao ambiente social, como também possui a funcdo de
agregar na sua relagdo com a cultura, ao conjunto de técnicas de
ensino, um melhor aproveitamento pratico do conhecimento cientifico.
De acordo com Bulhdes (2010, p. 13),

A arte detém, nesse amplo e difuso conjunto de infovias, os
seus lugares particulares, que determinam as suas relagoes
de pertencimento. Assim, cada vez mais instituicoes e artistas
vém buscando ampliar a abrangéncia de seu trabalho, fazendo
VOOS experimentais, com o uso da internet, para a difusao de
suas praticas e produtos. Eles objetivam com isso aceder ao
publico dentro da tela de seu computador, ampliando seu leque
de relagbes além de seu espaco fisico geogréfico especifico.
Cresce e diversifica-se continuamente a presenca da arte na
rede web, deixando perceber-se que uma nova realidade
se instala no seu circuito tradicional. Como pensar, entao, a
institucionalizagdo da arte contemporanea, a critica de arte, os
museus, as bienais e o mercado de arte desconsiderando esse
novo fenébmeno?
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O fato é que o computador precisa ser ressignificado porque
desencadeia reflexos diretos no cotidiano social € escolar, sendo
a interagdo e o compartiihamento de informacdes caracteristicas
essenciais dessa nova realidade, que admite conexdes a distancia
entre os atores do intramuros pedagoégico, tornando evidentes os
beneficios disponibilizados pelas novas tecnologias eletronicas. O
tratamento baseado no inter-relacionamento humano gera muitas
inquietacdes, especialmente quando temos como foco o conhecimento
compartilhado e organizado de forma contextual nesta troca, levando
em consideracao a busca de fontes, de maneira a promover a inclusao
social. Isso porque as dimensbes da arte-educagao-computador
se definem na relacao dos sujeitos consigo e em relacao aberta e
aprendente com os outros (artistas) no mundo, como forma de resistir a
uma sociedade dominada pela operacionalidade técnica e pelo poder
ameacador da liberdade estético-expressiva nos contextos educativos.

Na verdade, o interesse pelo uso do computador vem
aumentando significativamente, porque € uma linguagem movente que
inclui imagem, som, movimento e atuagcdo em tempo real, tornando as
aulas dinamicas e surpreendentes quando preparadas e incentivadas
pelabuscaconstante. A eradigital veio como umafacilitadora do acesso
de informacgodes e dispersora pela fluidez e rapidez com que surgem,
pois a tecnologia permite uma infinidade de recursos que podem ser
utilizados no processo de ensino e de aprendizagem. No entanto, é
necessario que os educadores tenham precaugao de selecionar os
contelidos aos objetivos da aprendizagem. Um mesmo recurso digital
pode ser classificado de diversas formas, dependendo da metodologia
utilizada, pode ser um Objeto de Aprendizagem de Autoria Coletiva,
por exemplo (TAROUCO; FABRE; TAMUSIUNAS, 2003).

Segundo Wiley (2000, p. 7), um objeto de aprendizagem
“[...] é qualquer recurso digital que pode ser reusado para apoiar a
aprendizagem”, conforme especifica 0 Comité de Padrao de Tecnologia
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da Aprendizagem (Learning aprendizagem)”. Essa definicdo incorpora
as palavras: “reusado”, “digital”, “recurso”, Technology Standard
Committee — LTSC. Ainda, ao usar a expressao apoiar a aprendizagem,
0 autor procura capturar nao sé o que ele descreve como importantes
atributos de um Objeto de Aprendizagem, mas também busca destacar
as intencionalidades presentes nos processos de aprendizagem.
Além disso, “a construcdo de OA de autoria coletiva contribui para
a renovagéo dos diversos campos de saber, gerando beneficios
formativos e contradicbes sobre os significados e os sentidos dos
conhecimentos nas acoes, inter-relacdes e atuagbes pedagdgicas”
(FONTANA; CONTE; HABOWSKI, 2019, p. 46).

Projetar e desenvolver a dimensao das artes implica a promogao
de uma pratica pedagdégica baseada na (co)autoria, na aprendizagem
participativa e dialdgica que rompa com o modelo de comunicagao
unidirecional e monoldgica. Tais praticas precisam condizer com a
realidade e com as necessidades sensiveis da imaginagao criadora,
para propiciar o desenvolvimento de diferentes formas de uso das
linguagens (verbal, musical, gréfica, etc.), de modo que possam
exercer sua cidadania. E necessério desenvolver essas competéncias
basicas como saberes necessarios a pratica educativa e ao
desenvolvimento da autonomia humana, para lidar com as linguas, a
pluralidade de linguagens, as midias e as multiplas praticas culturais
de forma ética, critica e contextualizada. Com o computador somos
provocados a pensar a partir de novas perspectivas e ilusdes de dtica,
desenvolvendo uma agao cultural estimuladora da curiosidade pela
arte, da compreensao e do fazer artistico (BARBOSA, 2010).

Pode-se observar como no ciberespaco diferentes interesses
atuam de forma complexa na constituicdo do que se reconhece
como arte, ndo se restringindo, portanto, somente as instancias
oficiais do sistema cultural. Percebem-se também, nessa
rede de arte, o cruzamento de diferentes pontos de vista e a
coexisténcia de correntes e interesses bem diversificados.
Isso leva a pensar o ciberespaco como uma economia de
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negociagdo das diferencas. Nesse lugar virtual, tudo se
torna mais facilmente permeével, os choques de opinides
se dispersam, e a auséncia da proximidade fisica esfria as
disputas mais acirradas e emocionais. Esse transito de fluxos
pode funcionar como gestéo de posicionamentos antagdnicos
conectados, tais como, local versus global, individual versus
coletivo, ou contemplativo versus interativo, moderno versus
contemporaneo. (BULHOES, 2010, p. 20).

Indo além de uma neutralidade, as tecnologias carregam
histérias e significados construidos, modelam nossos modos de
ver, narram o mundo a partir de determinados pontos de vista,
constroem tecnologia cultural e formas de expressao humana. Em
funcao do crescente progresso das tecnologias, das comunicacoes
e do comportamento humano, houve a necessidade da introducao e
do uso de computadores nos mais diversos campos do saber, e a
melhoria dos artefatos. Conforme Barbosa (2011, p. 31), “[...] o espaco
de computadores e redes para experimentar qualidades sensiveis
da arte em tempo real, em calculos matematicos, em interfaces
eletrdnicas, robds, sensores, telefones, satélites, numa arte que pensa
as tecnologias digitais e as tecnologias da comunicagdo como meios
de expressar suas poéticas”. Assim como outras tecnologias, muitos
conceitos sucumbem € outros se apresentam para uma compreensao
da producéo de artistas, que utilizam imagens sintéticas, dispositivos
interativos, robética, redes de comunicagéo, dentre outras.

A constante transformagao no proprio computador demanda
alteragbes na formacéo pedagdgica, tendo em vista as novas formas
de comunicacgao e a necessidade de tempo para pensar por causa dos
estimulos cibernéticos entre os sujeitos, com foco no conhecimento
compartilhado. Todas essas fontes de informagdes exigem do educador
a capacidade de reconstrucao permanente de metodologias para nao
recair no processo de mediocrizacéo (veus de fumaga pela mistura de
imagens e linguagens), banalizacdo e superficialidade da experiéncia
estética e artistica. Na visédo de Mercado (2002, p. 15),
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As mais avangadas tecnologias poderdo ser empregadas
para criar, experimentar e avaliar produtos educacionais, cujo
alvo é avangar um novo paradigma na Educagéo, adequado
a sociedade de informagao para redimensionar os valores
humanos, aprofundar as habilidades de pensamento e tornar o
trabalho entre mestre e alunos mais participativos e motivante.

Ou seja, a arte engloba jogos de linguagens e imagens, de
mostrar e esconder, que oferece a capacidade de mobilizar os
sentidos de incluséo cultural e o vinculo do aprendizado a realidade
das, sendo a escola um dos espacos privilegiados para a construcao
e producao do conhecimento. Assim, o desafio consiste em incorporar
o artefato no ensino de forma reflexiva, sem romper os contatos vitais e
vinculos sociais da praxis pedagdgica, para discutir ideias e conceitos
qgue agregam valores éticos e estéticos no processo formativo. Para
Mercado (2002, p. 63), “é através dos softwares educativos que o
computador é mais utilizado na educacéo”.

Na verdade, a educacao brasileira tornou-se historicamente uma
colagem de experiéncias vindas de fora, por imposicdo de modelos
de sucesso da arte de educar. Cabe agora romper as barreiras entre
0 visual, o gestual e 0 sonoro, abrindo perspectivas interdisciplinares
entre especialistas em tecnologias e educadores, a fim de contribuir
para o ensino e aprendizagem nas aulas de artes. Afinal de contas,
a educacdo é um esforgo permanente de autointerpretacdo da
expressdo humana. A tecnologia esté presente em todos os lugares
imaginaveis, sendo ela um campo de forgas aberto para o mundo das
artes, encontrando na escola outros espacos de contextualizagao da
comunidade escolar com o didlogo multicultural.

Em vista disso, surgem novas propostas de ensino e a
necessidade dos educadores de se apropriarem dessas novas
linguagens tecnoldgicas, como mediagdo aos processos de educar.
Recombinar, copiar, apropriar, mesclar elementos ndo € nenhuma
novidade no campo da cultura e da criagdo humana enquanto obra
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inacabada. Toda cultura é, antes de tudo, hibrida pois engloba formacao
de hébitos, costumes e processos socio-técnico-semiodticos que se
dao sempre a partir do acolhimento de diferencas e no trato com
outras culturas. A (re)combinacéo de diversos elementos, sejam eles
produtivos, religiosos ou artisticos, € sempre um trago constitutivo de
toda formagao cultural, visto que a tentativa de fechamento em relacao
as mudancas acarreta empobrecimento, homogeneidade e morte.
Para se manter viva a cultura precisa dialogar com outras culturas e
experienciar essa integragdo dindmica em meio as metamorfoses e
reinvengbes socioculturais. Lemos (2009, p. 38) aponta que “esse
processo esta em marcha desde as culturas mais primitivas até a
cultura contemporanea, a cibercultura. Assim, ndo é a recombinagao
em si a grande novidade, mas a forma, a velocidade e o0 alcance global
desse movimento”.

Desde a abordagem triangular de Ana Mae Barbosa (2010),
a leitura da obra de arte, o fazer artistico e a contextualizacdo séo
exercitadas pelo pensamento presentacional das obras pléasticas,
captando e processando a informacao pela imagem. Esta leitura nos
faz pensar acerca das criagbes das imagens visuais para exercitar
a imaginagao e a expresséo criadora. O ensino da arte esta voltado
para a estética da criagdo ou o perpétuo devir do inacabamento, da
imperfeicao, dentro de uma perspectiva processual de desenvolvimento
do senso critico, partindo de imagens da cultura e do cotidiano
escolar. As imagens manifestam novos modos de percepcao, valores
culturais e contém metaforas vivas da necessidade social de construir
significados da realidade (PIRES, 2017).

Cabe ressaltar que 0 acesso ao computador permitiu o
reconhecimento de culturas, de histérias de museus, exposicdo a
biblioteca a noite' e a interdependéncia nos estudos, investigagoes

1 O universo das grandes bibliotecas do mundo em realidade virtual. Disponivel em:
abibliotecaanoite.secrio.org.br
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cientificas e descobertas, do local ao global. Sites de pesquisa
e os ambientes virtuais sensiveis contribuiram significativamente
para essas transformacdes sociais e culturais. De acordo com
Zamboni (1998, p. 41),

Com relagdo a informatica, que hoje permeia praticamente
todas as atividades humanas, foram e estdo sendo criados
softwares para os mais diferentes meios de utilizagdo. Os que
adaptam ao fazer artistico foram produzidos visando atender a
importante e lucrativa industria da publicidade dos dias atuais, e
nao a criacao da obra de arte no seu sentido pleno.

E imprescindivel uma pratica pedagoégica que atribua novos
sentidos a vida em sociedade, em coautoria participativa, para que
saibam que séo coletivamente cidadaos de um universo de reinvencoes
e de mundos. Tais praticas precisam sempre buscar construir novos
olhares por meio de experiéncias que incentivem a cultura, o uso das
linguagens (verbal, musical, grafica, reais ou imaginarias) e instiguem a
reflexao com arealidade. E necessario desenvolver essas competéncias
basicas que garantem a autonomia, para lidar com as linguas, a
pluralidade das midias e as multiplas praticas culturais de forma ética,
critica e contextualizada, para criar e trazer estas tecnologias como
extensOes do corpo e do pensar em relagdo com o outro no mundo.
A incluséo pelo mundo digital € uma forma diferente de interpretar o
contexto, cuja habilidade remete ao estético-expressivo, que é muito
mais do que saber ler e escrever ou navegar na internet, mas saber
expressar-se com os diferentes recursos para pensar o cotidiano,
promovendo a constante (re)construgdo do conhecimento. Com o
computador somos provocados a pensar a partir de novas perspectivas,
desenvolvendo uma agéo cultural estimuladora da curiosidade pela
arte, da compreensao e do fazer artistico (BARBOSA, 2010).

Nos processos de educar, as atividades de arte normalmente
se restringem a pintura de desenhos e bastam ser pintados para
dizer que imprimiram sua identidade sobre os mesmos. Para piorar
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a situacdo de excesso de formalidades padronizadas e coercitivas,
¢ comum ainda ver educadores estabelecerem cores adequadas
para colorir os desenhos como, por exemplo, cor de cabelo, tons
de pele, galhos de arvores, limitando o direito de liberdade criativa.
Desse modo, perpetuam-se esteredtipos de desenhos em fungéo de
padrbes tradicionalmente estabelecidos e que inibem a sensibilidade e
o desenvolvimento de todas as dimensdes humanas. Isso interrompe
uma fase de intensa criagdo e imaginacao da infancia e causa uma
insensibilidade artistica para o uso das proprias expressdes graficas,
cuja coercao cerceia o valor educativo da agao inventiva. Essa
autorreferencialidade e normatividade da arte empalidece o seu valor
educativo. Cabe lembrar que a pratica interativa e social de educar
implica uma dimensao humana, moral, estética, ética e politica que nao
é redutivel ao progresso técnico- cientifico. Esse processo acontece
quando os educadores induzem, por exemplo, 0 uso das cores, para
que a imagem a ser pintada seja correspondente ou igual ao mundo
real, refletindo uma espécie de (des)humanidade e tédio profundo em
virtude das estruturas coercitivas da (im)perfeicao.

Assim, dialogar sobre arte-educacdo e computador nos
processos pedagdgicos em que se destaca a imbricagdo de dificil
dissociacdo, ao levar em consideragéo as esferas interdisciplinares
destes campos, abre possibilidades para explorar 0 expressivismo e
espontaneismo na escola, dimensbes estas que séo frequentemente
tolhidas em termos de livre-expressao pelaracionalizagao da emogéo. E
preciso educar para a leitura da imagem em movimento e o ensino face
a promogcéo da criatividade nos educadores em formacéo, para manter
uma forte ligagéo diante dos interesses sociais e das transformagoes
cientificas e tecnoldgicas, promovendo encontros formativos,
envolvendo atividades criativas para ao mesmo tempo manifestar
e reconstruir possibilidades a criatividade entre os educandos, os
professores e o universo tecnoldgico. “A arte € reflexo do imaginario
social e em tempos de cultura digital, profundamente tecnolégica,
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ela produz conflitos e gera didlogos com as novas expressoes
pedagdgicas relacionadas a comunicagao e as experiéncias criativas”
(SILVA; CONTE; HABOWSKI, 2019, p. 180). Assim, atuando nesse
mundo oferecido pelo computador, somos introduzidos nas complexas
conjunturas historico-sociais de interdependéncia com outros sujeitos,
para responder as suas inquietagdes e necessidades vitais. Nesse
sentido, as instituicdbes escolares precisam priorizar espagos para o
desenvolvimento do conhecimento, da investigagcéo, da descoberta,
do pensamento criador, da fantasia e da imaginacao.

O uso do computador € uma das possibilidades para
trabalhar e realizar uma leitura de mundo, em um exercicio de
reflexdo e acao cidada, estimulando a criatividade, significando uma
oportunidade para fazer experiéncias de pensar e recriar visdes de
mundo. Assim, o uso do computador nas aulas de artes, de forma
reconstrutiva e critica, pode propiciar o exercicio da criatividade, do
dialogo, do trabalho coletivo e pode se configurar como uma agao
de transformacao social, disseminando valores emancipatérios ou
apenas serem consumidos sem problematizacao. Enfim, adiscussao
sobre a criatividade é fundamental na educagéao, para entender em
profundidade a voz dos estudantes e poder assim diagnosticar
lacunas, compreensdes e potencialidades do computador nas
aulas de artes (HABOWSKI; CONTE, 2019).

As tecnologias carregam historias e significados construidos,
modelam nossos modos de ver, narram o mundo a partir de
determinados pontos de vista, incentivam acdes socioeducativas
e formas de expressdo humana. Diante disso, tais progressos
passam a ser vistos com uma certa estranheza, sendo necessario
uma cultura reconstrutiva dos sentidos das tecnologias na educacéao
(HABOWSKI; CONTE; TREVISAN, 2019). Isso demonstra que 0 uso
do computador na escola ainda aparece como indicio de reificagcao
da cultura, em forma de protese reflexiva, que sabota a ideia do
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tempo de pensar, por causa da imediaticidade, do despreparo
formativo para uma leitura aprofundada das informacdes digitais
por parte do professor (SANTAELLA; NORTH, 2005). Perrenoud
(2000, p. 138-139) aponta que,

Uma cultura tecnolégica de base também é necessaria para
pensar relagoes entre a evolugdo dos instrumentos (informatica
e hipermidia), as competéncias intelectuais e a relagdo com
o saber que a escola pretende formar. Pelo menos sob esse
angulo, as tecnologias nao poderiam ser indiferentes a nenhum
professor, por modificarem as maneiras de viver, de se divertir,
de se informar, de trabalhar e de pensar. Tal evolugdo afeta,
portanto, as situagcdes que os alunos enfrentam e enfrentarao,
nas quais eles pretensamente mobilizam e mobilizarao o que
aprenderam na escola.

Em funcdo da imediaticidade das comunicagbes em redes
surge a necessidade de explorar de forma artistica o computador
nos mais diversos campos do saber, para desenvolver uma agao
cultural estimuladora do tempo para pensar, apreciar e estranhar
questbes relacionadas a vida e sociedade, oferecendo diversas
atividades socioculturais. O seu uso em sala de aula para o ensino
da arte, sobretudo, no formato de producdo audiovisual, de forma
colaborativa e interativa se mostra uma boa possibilidade, visto que a
realidade sociocultural dos estudantes precisa ser discutida, debatida
e questionada com esses novos recursos disponiveis (SANTOS,
2019). O processo de formagdo humana imerso no saber tecnolégico
exige que o educador pense e promova agdes por meio dos artefatos
culturais, sendo o orientador da autorrealizagdo da criagao artistica,
estimulando o trabalho individual e em grupos, tendo como desafio
dar conta da reflexdo e garantir experiéncias cognitivas e sensoriais
que assegurem uma visdo critica e ampla da realidade. Dentre as
caracteristicas requeridas estdo o pensamento critico, que instiga a
curiosidade epistemoldgica, o raciocinio e estimula a interpretagéao
dos conhecimentos e novas competéncias, alargando a compreenséao
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da sociedade em que vivem. Poissant (2003, p. 121) aborda a
experimentagao artistica e tecnoldgica nos seguintes termos:

Sabe-se que as artes da midia se constituem num cenério
privilegiado de experimentagdo. As experiéncias artisticas que
ocorrem atualmente neste dominio exploram as novas formas
de sensorialidade, criando novas interfaces. Elas questionam
também os papéis daquele que cria e do espectador em
mutacéo [...]. Além disso, essas produgdes ilustram, isolando
e dramatizando um aspecto das questdes da tecnologia sobre
0 humano e seu meio. A invengao das tecnologias na arte [...]
permite experimentar outros modos de produzir, passando
a partir de agora pela interatividade, por processos, obras
efémeras, imateriais e hibridas pela possibilidade aberta pelo
ciberespaco, a telepresenca e a realidade virtual, etc. Essas
novas praticas tém um efeito que ultrapassa o dominio estrito da
arte: elas agem diretamente sobre [...] a percepcao do tempo e
do espaco e, eventualmente, sobre o design do humano.

A producéo artistica articula elementos e conceitos cientfficos,
incentiva o ato de ler e a escrita, ao permitir um olhar entre diferentes
areas do conhecimento. Na arte tecnoldgica, as ciéncias humanas nao
podem ser separadas ou ausentes da reflexdo com outros campos do
saber por preconceitos (l6gica da programagao, por exemplo), mas
reivindicar a continua construcdo da nossa imaginagao, por um arranjo
de imagens e sons das tecnologias. Assim, temos a possibilidade do
trabalho interdisciplinar dentro do contexto escolar ndao fugindo ao
contexto das novas tecnologias. De acordo com Pillar (2011, p. 36),
“somente as tecnologias nos permitem ganhar o tamanho da terra,
movimentar forcas invisiveis, transpor camadas de som, de luz, usar 0
calor, captar energias, colocar os olhos do homem no espaco sideral
entre tantas outras ampliacdes de nosso campo de percepgao”. Nessa
trajetéria, o sujeito faz a experiéncia com as tecnologias, porque a arte
esta em constante movimento, assim como a histéria, gerando uma
inusitada simbiose entre dispositivos tecnolégicos e agéo concreta.

105



As imagens produzidas por computador sejam elas digitalizacoes
de obras preexistentes ou derivadas de uma matriz numérica e
procedimentos l6gico-matematicos - as imagens sintéticas - sdo
redutiveis aos pequenos elementos que as constituem, os pixels.
Cada ponto é manipulavel na sua cor, luminosidade, localizagao
e cada manipulacao provocam alteragao na imagem como um
todo numa relagao de autoalimentagédo e autorreferéncia, pois
nao depende mais do objeto real. (PILLAR, 2011, p. 67).

De fato, o didlogo com as tecnologias na educacdo podem
quebrar barreiras, dissolver convencdes e preconceitos para apresentar
e criar uma linguagem conectada com a compreens&o do nosso tempo
e lugar, bem como com a producao de imagens sintéticas, dispositivos
interativos, robdtica, redes de comunicagéo, dentre outras. Ha pouco
tempo, a arte estava restrita aos museus, hoje esté nas ruas, televiséo,
redes de comunicacéo, jornal e midias. Estas metamorfoses vindas
dos artistas tém ligacdo com o que é invisivel aos olhos e corpo, sendo
uma linguagem desafiadora da partilha do sensivel ligada a tecnologia
que vai além dos nossos entendimentos humanos (RANCIERE, 2005).
No contexto escolar, nem sempre temos acesso a imagens da arte
contemporanea incorporam descobertas cientificas e absorvem toda
tecnologia disponivel de produgao eletrénica. O avango tecnoldgico
provoca 0s nossos sentidos e desafia o sujeito contemporaneo a
evolugdo do pensamento e ciéncia, pois o deixa alerta para ideias
originais, seja na educacgao, tecnologia, filosofia ou arte.

Os conteldos de arte desenvolvidos na escola também
deveriam confluir para a formagao do individuo em sintonia
com o seu tempo. Considerar que, hoje, o individuo cresce
num ambiente carregado de informagdes visuais, exige uma
reflexdo sobre o ensino da arte no final do século. As novas
abordagens da arte na escola iniciaram esta discussao,
apontando no sentido de um constante repensar deste ensino.
O que hoje é pertinente ao ensino da arte, talvez néo resista as
exigéncias do que esta por vir. (PILLAR, 2011, p. 70).
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Os artefatos tecnoldgicos na educagdo podem melhorar
a qualidade do ensino, desde que sejam contextualizados, para
que os educadores (re)descubram, (re)construam e reinventem o
conhecimento se deixando contaminar pela arte. A escola necessita
atualizar-se e estar preparada para receber as novas geracoes,
com “[...] uma pedagogia baseada na coautoria, na aprendizagem
participativa e dialégica é capaz de romper com o modelo classico
de comunicagao e possibilita que os alunos exercam a autonomia”
(PIRES, 2017, p. 188). A arte de educar traz aproximacdes com o
sentido de imortalidade e renascimento de educadores, pois se trata
de uma dinamica democratica em que todos sao coautores em obras
coletivas, de abertura para o conhecimento e acesso a obras de grande
valor artistico para o reconhecimento da tradicdo cultural dos sujeitos.

A escola deve ter préaticas condizentes com a realidade e com
a necessidade de seus alunos. O ensino deve garantir que
0s estudantes sejam capazes de desenvolver as diferentes
formas de uso das linguagens (verbal, musical, gréfica, etc.)
e das linguas (variedades linguisticas) para poderem atuar
profissionalmente e com cidadania, em ambientes presenciais
e virtuais. Para que isso ocorra, é necessario que os alunos
desenvolvam as competéncias basicas que lhes daréao plena
autonomia para lidar com as linguas, as linguagens, as
midias e as multiplas praticas letradas de forma ética, critica e
protagonista. (PIRES, 2017, p. 188).

Os autores mencionados até aqui indicam a necessidade de
langarmos atualizadas reflexdes sobre a relagao entre arte, educacgao,
midia e as possibilidades de interdisciplinaridade, bem como avaliar
qual é a sua influéncia disso no ensino das artes. Ao mesmo tempo,
cabe ressaltar que a informacéo que estéa disponivel a todos carrega
armadilhas porque é fabricada, ndo sendo neutra e podendo ser
apresentada de forma distorcida da realidade. A realidade & impiedosa
e exige o repensar em torno das patologias da comunicacdo e as
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atrofias de convivio social, que podem ser provocadas em suas vidas,
por isso, precisam ser avaliadas em abordagens pedagdgicas.

As tecnologias digitais entendidas como pesquisa, ferramenta
e linguagem, apresentam-se como aspectos significativos
a serem engendrados nos processos contemporaneos de
ensino e aprendizagem da arte na escola formal. Perspectivas
educacionais na era da conversdo digital suscitam uma
postura critica acerca das tecnologias digitais e de suas
potencialidades no ensino, construindo por elementos impares
e complexos, para que haja efetivamente o desenvolvimento
de uma aprendizagem mais significativa. Mas esse é apenas
o0 inicio de inconstantes, multiplos e imprevisiveis caminhos.
(BERTOLETTI, 2016, p. 141).

Com as aulas de artes, os estudantes poderdo aprender a
ser criticos, avaliativos, seletivos com todas as imagens que terdo
acesso, saberdao destacar as ilusdes e distorgbes das imagens
de sua aparéncia imediata e isso podera impactar positivamente
no meio social. Conforme Pires (2017, p. 188), “a sociedade
contemporanea deve ir alem do saber ler, escrever e digitar”. Com
este novo mundo virtual, cabe uma formagao contextualizada com
a permeabilidade dos espagos entre a realidade e a virtualidade
tecnoldgica, ampliando a acessibilidade artistica e estética a todos
os publicos. Naverdade, ainclusdo datecnologia no contexto escolar
impulsiona o aprendizado e uma estranha coabitagao entre livros
(e imagens) de papel e virtuais, colocando-nos em contato com o
mundo digital e com as reflexdes pedagdgicas que esta imerséo no
conhecimento pode provocar pelo olhar da criagéo artistico-estética
(CONTE; HABOWSKI; RIOS, 2019). Desse modo, o computador e
0 acesso as redes sociais que criamos ndo sdo apenas fins para
termos acesso ao mundo das informacdes, mas novos horizontes
para visualizar as interagbes pedagodgicas. As tecnologias séo
inseparaveis dos gestos técnicos e expressivos, podendo inserir-se
criativamente na flexibilidade comunicativa do mundo, a medida que
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instigam a construcdo de jogos de linguagem, misturando assuntos
e linguas, a compreensao das tecno-imagens da arte.

CONSIDERACOES FINAIS

Discutimos neste ensaio a questdo do uso do computador
nos processos educacionais da arte, na tentativa de perceber a
contribuicao das artes no contexto formativo escolar e na dimensao
sociocultural. Aeducacgao da arte por meio do computador se converte
em um processo de desmistificagcdo dos planos uniformizadores,
repetitivos e técnicos de um exercicio com recursos padronizados,
para revelar nocdes de experiéncia estética requerida pelo processo
de contato com as diferentes perspectivas no campo da arte e das
praticas de apreciacdo, normalmente ocultas a visao disciplinar da
mera obrigatoriedade curricular. Mesmo com o reconhecimento da
necessidade de abertura artistica para as novas formas de linguagem
via computador, tais indicagbes denotam a tensdo entre razédo e
sensibilidade (intuicdo), conhecimento pratico (do fazer artistico) e
conhecimento tedrico que tornam essa nova experiéncia pedagogica
com o mundo digital ainda insuficiente na relagao com o tempo da
arte nas escolas.

Assim, com a popularizacdo do computador temos
identificado uma significativa contribuicdo para os potenciais
criativos nas praticas pedagogicas, especialmente como forma
de reconstruir as complexidades desta influéncia criativa na vida
cotidiana dos educandos. O computador interconectado pode ser
utilizado como artefato para auxiliar o educador em sala de aula
pelas suas caracteristicas ageis de busca, criacdo e divulgacédo da
informacéo, sob o ponto de vista técnico e que evoca novas fontes de
significagao e curiosidades, promovendo a interacao, a cooperagao
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e a autonomia. Ha vérias versdes no trabalho com os instrumentos
culturais nas aulas de arte, por isso, observamos que quando
as tecnologias sédo desvirtuadas do pensar com o conhecimento
existente, o computador torna-se uma prétese reflexiva na escola,
comprometendo todo o conhecimento voltado para o desenvolvimento
humano e socializagao. Entao, o desafio consiste em incorporar
as novas tecnologias articuladas ao contexto que, nesse caso, é 0
componente definidor da experiéncia artistica e estética. Concluimos
gue as tecnologias ampliam o campo de possibilidades do ensino de
arte na concretizagéo do ato criativo de dimensdes culturais, desde
que sejam restabelecidas em condigdes de se pensar a articulagao
de fazer arte, com as formas de visibilidade dessas maneiras (via
computador) e suas relagdes contemporaneas (BARBOSA, 2003).
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Resumo:

O estudo, de abordagem hermenéutica, versa sobre o método Montessori, que
surge no contexto sociocultural do século XIX e rompe com alguns perfis relativos
a educagao, especialmente quando reclamados na contemporaneidade, com
0 uso das tecnologias digitais nos processos de educar. Defende-se que o
autodesenvolvimento e a liberdade cooperativa da crianga precisam repercutir
no ambiente escolar, no sentido de fomentar a abertura sensivel e plural as
tecnologias, para que ela tenha garantido o desenvolvimento da inteligéncia
cognitiva, emocional, afetiva e de sociabilidade desvelada pelas expressoes
artisticas e linguagens tecnoldgicas da formagao humana. Os artefatos
tecnoldgicos tém afetado as formas de se comunicar, pensar, agir, cooperar,
alterando comportamentos, hébitos, lagos de amizade e modos de conviver,
transformando inclusive as formas como se efetivam as aprendizagens
e as relagbes humanas. Entendemos, portanto, que é por meio da relagao
dialégica que se inicia o ato de ensinar e de aprender interativo, participativo
e de (re)elaboragao prépria, em que ha o envolvimento e a motivacdo para
(re)conhecer interpretacdes diferentes, enquanto sujeitos de conhecimento,
cujos gestos repercutem na histéria singular e plural reconstruidos ao longo
das experiéncias culturais de interdependéncia no mundo.

Palavras-chave:
Montessori. Desenvolvimento. Criancas. Tecnologias.
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CONSIDERAGCOES INICIAIS

Neste texto, 0 método Montessoriano acrescenta elementos
essenciais a formagéo da crianca cidadd, num campo de agéo
entrecruzado por linguagens tecnoldgicas na contemporaneidade.
Desta forma, o modo de pensar de Maria Montessori nos apresenta
caminhos para uma formacédo mais auténoma das criancas, fazendo
com que elas sejam responsaveis pelos seus atos e que aprendam
com seus proéprios erros, pois, a partir de suas proprias escolhas
sera artifice do seu préprio pensamento, passando a refletir sobre
suas proprias atitudes e valores em contato com o mundo. Nesse
ponto, entendemos que a escola que utiliza o método Montessoriano
também precisa acompanhar o desenvolvimento da linguagem
tecnoldgica, incluindo e recriando mecanismos de interdependéncia
pelo estimulo a educacéo tecnoldgica, provocando a autonomia e
responsabilidade da crianga no aprendizado global e critico por meio
das tecnologias sociais.

Torna-se necessario pensar 0 n0sSso tempo que reclama por
uma educagao democratica, cujos conhecimentos, as tecnologias
e as metodologias sejam problematizados e ndao apenas aceitos ou
sirvam como instrumentos de dependéncia. Diante disso, indagamos:
quais sao os discursos de Montessori que podem desenvolver as
dimensodes que atribuem voz ativa as criangas no mundo pensado com
as tecnologias, para que as criancas possam lutar e ser desafiadas
constantemente? Temos alicerce na abordagem hermenéutica, de
base compreensiva que desperta novos olhares e a ampliacdo de
horizontes para enfrentar os entraves e as contradicdes presentes na
Educacao Infantil, reinterpretando criticamente os pressupostos da
pedagogia montessoriana e seus atravessamentos com as realidades
educacionais. A hermenéutica radicaliza a linguagem e esta dirigida
fundamentalmente a interpretacéo de textos e discursos, em que “a
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compreensédo é a base da interpretagdo. Interpreta-se conforme se
compreende 0 mundo, os textos, as agdes”, ou seja, “a interpretagao
hermenéutica pde em circulo o sujeito e o objeto, de tal maneira
que gquem interpreta algo interpreta a si mesmo” (BOMBASSARO,;
DALBOSCO; HERMANN, 2014, p. 108-109).

Com a abordagem baseada nos pressupostos montessorianos,
assim como na (re)interpretacdo dos desafios e dificuldades
encontrados na contemporaneidade, torna-se possivel criar um
circulo hermenéutico de releituras entre sujeitos (educadores e
educandos), objetos (métodos e técnicas na Educacao Infantil)
e os diferentes mundos (passado, presente e projegoes futuras
da infancia). Com base nisso, é possivel projetarmos um giro
hermenéuticonoqual “é possivelmostra-lo naexperiénciareflexivado
pensar” sobre a propria pesquisa que delineamos (BOMBASSARO;
DALBOSCO; HERMANN, 2014, p.110).

Encontramos em Montessori 0s caminhos trilhados para
a compreensao dos problemas contemporaneos na educagao e
para atender as demandas formativas a democratizacdo do acesso
ao conhecimento, reconstrugdo e interpretagcdo das linguagens
tecnolégicasesuasconsequénciasdecaratersocial. Contextualizamos
gue 0 acesso as comunidades virtuais esta correlacionado as criancas
gue nascem em uma sociedade tecnolégica hiperconectada, além
de possuirem rapida atragéo e intimidade com a aprendizagem da
tecné, do fazer artistico com esses artefatos. A possibilidade de
uma integracdo gradativa de sentido das tecnologias na educacéao,
tendo em vista as ideias Montessoriana, consiste num esfor¢co de
desvelamento da pratica educacional enquanto um trabalho humano
auténtico, que precisa acontecer nas mudangas soécio-histérico-
culturais da contemporaneidade. Tais pressupostos nao limitam
os estudos as suas consideragbes objetivas e resolutivas, mas
permitem abrir novas perspectivas de sentido e linguagem pensada
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na reflexividade das relagdes humanas, ja que o conhecimento é fruto
de uma tensao constitutiva, que movimenta e transforma ao mesmo
tempo as visbes dos agentes, capazes de reagir a uma variedade
de formas indeterminadas, bem como as formas de vida e de
entendimentos de mundo.

Essatemética é de grande relevancia, uma vez que a educacao
se realiza mediante agbes humanas e decisbes em comum, que
envolve a transformagao por meio da participacéo social, levando os
professores a atuarem na cultura contemporanea, para compreender
as diferentes tradicbes e experienciar as aprendizagens amplas
das tecnologias na educacéo. Por isso, o método Montessori na
contemporaneidade precisa também inserir os padrées vinculados
pelas tecnologias em seus contextos, pois vivemos em uma era de
interacao, responsabilidade e disponibilidade das tecnologias.

Este método sera aprimorado e trazido para o contexto atual,
em gue temos uma conotagéo diversa na praxis, pois a pluralidade
de modelos culturais € integrada e viabilizada por experiéncias
pedagdgicas através das tecnologias. Nesta perspectiva, surge o
conceito de liberdade cooperativa, que na Educacéo Infantil € um
conceito referente ao desenvolvimento ativo das proprias iniciativas
e exploracdes das criangas nas inte-relagbes com os outros, com a
natureza e com o mundo, tendo em vista que a liberdade é constituida
nesses processos educativos, em que as dificuldades, os medos e 0s
obstaculos servem de impulso e alicerce ao pleno desenvolvimento
humano. O principio da liberdade cooperativa estrutura os modos
de agao do professor quanto ao uso das tecnologias, uma vez que
ao aprimorar 0S Seus Objetivos, renova 0s conhecimentos com
0s participantes na pesquisa, implementando agbes cooperativas
para estudo e contextualizagado social, para atender a capacidade
imaginativa e a formagéo inteligéncia ldgica e concreta da crianga.
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ALICERCES DO METODO MONTESSORIANO

A italiana Maria Montessori desde muito cedo se tornou uma
grande estudiosa e pensadora visionaria de seu tempo. Nasceu no
dia 31 de agosto no ano de 1870, na cidade de Chieravale, na ltalia,
era médica, educadora, feminista e cientista, sua paixao por conhecer
surgiu cedo e foi avancando com as matérias cientificas. Seus pais,
Alessandro Montessori € Renilde Stoppan, sempre desejaram que se
tornasse professora, mas, Montessori no ano de 1892 ingressou na
faculdade de medicina com notas finais que sempre foram destacadas,
a ponto de receber bolsas de estudos que a ajudaram. Montessori
durante sua vida académica ficou muito tempo isolada, em vista de que
n&o podia frequentar aulas com os homens, consequentemente, todos
os seus trabalhos deveriam ser realizados a noite. Montessori jamais
desistiu dos seus objetivos e tornou-se a primeira mulher a se formar
em medicina na ltélia, o que para a época acabou revolucionando
os padrbes culturais (POLLARD, 1993). Passou a ser renomada no
Congresso Internacional dos Direitos da Mulher em Berlim, convidada
a ser delegada e a palestrar sobre a igualdade de saléario, estudos e
direitos das mulheres.

Ao voltar para Roma, a sua paixao pela ciéncia e pela educagao
despertaram ainda mais a sua atencao, passando a fazer pesquisas
voltadas para as criangas com deficiéncia. Defendia que elas
recebessem tratamentos iguais aos das criancas sem deficiéncia.
A partir dai, Montessori ganha visibilidade nas suas pesquisas,
interessando-se ainda pelas doencas do sistema nervoso central.
Suas pesquisas levaram a conhecer os estudos e trabalhos de Itard
(1774-1838), que no periodo da revolugao francesa (1789), educou
um menino de oito anos que havia sido encontrado na selva vivendo
com lobos, ficando conhecido por Selvagem de Aveyron ou Menino
Selvagem. Em seguida, Montessori passou a ter interesses nos
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estudos de Séguin (1812-1880), conhecido pelos seus projetos e
tratamentos com criangas com deficiéncia, utilizando seus materiais
para trabalhar com estas e obtendo bons resultados. As criangas
gue passaram pelo método de tratamento tornaram-se habeis para
frequentar as instituicdes de ensino, atingindo a integracao social. A
partir daf relacionou que este método também poderia ser aplicado
a criangas sem deficiéncias e entdo deu inicio ao seu préprio método
Montessori, em que todos s&o corresponsaveis pelo sucesso da agao
do grupo e pelo conhecimento adquirido através das conquistas
pessoais e coletivas. Assim, todos habitam o mundo, aprendem e
ensinam, todos s&o capazes de construir uma vida comunitaria e livre
na interdependéncia e (auto)realizagdo com o outro, desde a infancia.

Na cidade de Turim na ltélia, Montessori apresentou seu trabalho
de Educacao Moral em um congresso pedagdgico, ressaltando em
sua pesquisa que as criancas com deficiéncias jamais deveriam ser
ignoradas, mas sim incluidas e integradas socialmente no sistema
educacional. Essa questdo gerou notavel repercussdo e mudancas
nos rumos da educagéo, fazendo com que o Ministério da Educacéo
da ltélia repensasse sobre os métodos e experiéncias utilizadas,
passando a integrar as propostas de Montessori com as criangas
que estavam internadas em asilos por deficiéncias e, neste caso,
excluidas das escolas.

Em 1904, Montessori passou a se dedicar as areas de
Psicologia e Filosofia, tornando-se professora titular de Antropologia
da universidade de Roma. Ja em 1907, Montessori fundou a primeira
Casa dei Bambini ou Casa das Criangas, instituicbes destinadas a
atender criancas nos bairros pobres e de classe proletaria. Através
deste projeto, Montessori implementou o seu método néao apenas
as criangas que possuiam alguma deficiéncia, mas também a outras
criangas, fazendo com que todas aprendessem a ler € a escrever.
Este trabalho teve grandes repercussdes no mundo. No ano de 1910,
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Montessori escreveu sua primeira obra O Método da Pedagogia
Cientifica e por meio desta obra compartilhou seus conhecimentos na
area e realizou cursos de formagéo para professores.

Os estudos de Montessori prosseguiram até que Mussolini
(1883-1945), um politico Italiano que ajudou a liderar o partido Nacional
Fascista, assumiu o0 poder e passou a usar seus métodos para tirar
proveito, fazendo com que as criancas se adequassem (liberdade
coercitiva), conforme o modelo educacional fascista. Diante deste
fato, ela resolve nao cooperar com o governo e acaba por exilar-se
na Holanda e depois na Espanha, onde deu continuidade ao seu
trabalho até o fim da Segunda Guerra Mundial. Ao término da guerra,
Montessori recebeu do governo ltaliano um convite para regressar ao
seu pais. Destacamos que a autora continuou proferindo palestras em
diversos paises e nos anos de 1948 e 1949 foi indicada ao prémio
Nobel da Paz, pois seus estudos eram essenciais para a melhoria do
sistema educacional (POLLARD, 1993). Montessori faleceu no dia 6 de
maio de 1952, na Holanda.

O percurso de Montessori rompeu com antigos paradigmas em
torno da educagéo, pois naquela época as criangas nao tinham valor
algum perante a sociedade, além de serem frequentemente violentadas
e castigadas. Montessori defendia que ja nos primeiros anos de vida
as criangas devem ser estimuladas a ampliar 0os horizontes de contato
com 0s outros, com a natureza, com as coisas do mundo, pois € neste
periodo que as criancas aprendem a falar, a imaginar, a jogar, a criar
habitos, a conjugar verbos, e o professor ndo pode eximir-se desta
responsabilidade social. Segundo Montessori (1961, p. 10), “existe,
portanto uma forga psiquica que ajuda o desenvolvimento da crianca.
E isto ndo apenas ao que se refere a lingua, aos dois anos ela sera
capaz de reconhecer todas as pessoas € as coisas do seu ambiente”.
Montessori ressalta que as capacidades desenvolvidas na infancia
potencializam as aprendizagens futuras. Desde as primeiras escolas
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criadas para o atendimento as criancas cujas familias eram pobres,
percebeu-se que as criangas iniciavam seus estudos aos trés anos de
idade e aos cinco anos ja sabiam ler e escrever, sem que algum professor
as tivesse ensinado. Montessori reconheceu neste trabalho de campo
que as criancas possuem a capacidade de absorver a cultura para o
seu desenvolvimento cognitivo, por isso objetivou desenvolver com o
seu método as diversas dimensoes individuais infantis, preocupando-
se com as capacidades de tomada de posicao (atitudes) e de resolugao
de problemas (PUGENS; CONTE; HABOWSKI, 2019).

Dessa forma, Montessori descobriu que a educagao nao é
somente aquilo que os professores ensinam as infancias (semfala), mas
também de um processo espontaneo e coletivo em que incorporam e
aprendem na sua forma e no seu proprio tempo. As criangas aprendem
também por estimulos do ambiente, cabendo aos professores nao
apenas transmitirem o conhecimento, mas se disporem a preparar
uma série de atividades, levando em consideragao o contexto em que
vivem e 0 pensamento da criancga.

Nesta perspectiva, Montessori ressalta que a base é a liberdade de
expressédo, pois é através dela que as criangas manifestam suas visdes
de mundo, ideias e suas dificuldades, conjugando o desenvolvimento
das potencialidades humanas com uma expectativa interdisciplinar
viavel no ambiente escolar. A partir disso, cria-se um espago escolar as
criancas que propicie o seu autodesenvolvimento que esta diretamente
interligado ao mundo vivido. Para Montessori (1965), a crianga possui
uma inteligéncia diferenciada de um adulto, pois a crianca vai pouco
e pouco formando sua propria massa encefalica, servindo-se de tudo
que o mundo social oferece Além disso, “esta forma de espirito é
comumente denominada ‘espirito absorvente’. E dificil de imaginar o
poder de absorgdo do espirito da crianga. Tudo que a rodeia penetra
nela: costumes, habitos, religido. Ela aprende um idioma com todas as
perfeicdes ou deficiéncias que encontra ao redor de si. Sem mesmo ir
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aescola” (MONTESSORI, 1965, p. 58). Nessa linha de raciocinio, é de
fundamental importancia que os professores desenvolvam atividades
gue reconhecam as intimas ligagbes com a vida sociocultural das
criancas, propiciando a liberdade cooperativa e o aprendizado mutuo,
para que elas mesmas possam assumir suas responsabilidades em
acoes e transformagdes coletivas. Nas palavras de Montessori (1961,
p. 94): “eis que a transforma num homenzinho que reflete e decide,
que toma suas resolugdes e, nos recessos de seu coragao, delibera
escolhas bem diferentes das que imaginamos”.

Essa perspectiva oferece as criangas maior liberdade, passando
a coordenar suas proprias agoes e decidir suas proprias escolhas, na
singularidade, autenticidade e felicidade de uma crianca, ao realizar e
desejar fazer a propria obra (de sujeito em obra), o que atribui valor as
suas conquistas e criagdes. Na verdade, “é a crianga nova que, s, nos
pode conduzir e mostrar-nos o nosso caminho” (MONTESSORI, 1965,
p.110). Por isso, as criancas necessitam ter a liberdade de brincar com
o brinquedo que ela mesma escolhe, visto que “a atividade da crianga
ha de ser impulsionada pelo seu préprio eu, e ndo pela vontade da
mestra”, reconhecendo e respeitando o desenvolvimento cognitivo
da crianga (MONTESSORI, 1965, p. 97). Em relacdo ao ambiente
da crianca, Montessori observa que quanto mais era estimulado o
desenvolvimento cognitivo da crianca, mais liberdade ela tinha para
se autoexpressar, manifestando al os seus pontos fortes e fracos,
aprendendo nestes conflitos a lidar com as diferentes situacoes.
Montessori (1965, p. 42) descreve algumas de suas transformagoes
pedagdgicas com as criancas, da seguinte forma:

Mandei construir mesinhas de formas variadas, que nao
balangassem, e tao leves que duas criancas de quatro anos
pudessem facilmente transporta-las, cadeirinhas de palha ou
de madeira, igualmente bem leves e bonitas, e que fossem
uma reproducado em miniatura, das cadeiras dos adultos [...].
Também faz parte dessa mobilia uma pia bem baixa, acessivel
as criangas de trés ou quatro anos, guarnecida de tabuinhas
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laterais lavaveis, para o sabonete, as escovas e a toalha [...].
Pequenos armérios fechados por cortina ou por pequenas
portas, cada um com uma chave prépria, a fechadura, ao
alcance das maos das criangas que poderao abrir e fechar
esses moveis e acomodar dentro deles seus pertences.

Diferentemente do método tradicional constituido de estruturas
fixas e imutaveis, em que as criangas nao tinham direito a liberdade
de escolha, de expressao, de brincar e de se movimentar em relacao
ao outro e ao mundo (pois causaria barulho, desordem e desatencao
em sala de aula), a proposta metodolégica incluia as criangas no
desenvolvimento das atividades, dando condicdo de possibilidade
as criancas de recolocar ou modificar lugares e reconstruir espacos
de aprendizagens sociais. Ao contrario disso, o principio que tem
norteado muitas escolas é a repressao, a disciplina excessiva, 0s
trabalhos prontos, e a maior prova disso, segundo a autora, S&o as
carteiras escolares, fruto da “primitiva pedagogia cientifica materialista”
que buscou e busca a imobilidade da crianga € o cerceamento do
transito livre dentro das escolas (MONTESSORI, 1965, p. 17). Conforme
Montessori (1965, p. 24), “a verdadeira punigao do homem moral € a
perda da consciéncia de sua prépria forca e da grandeza, que lhe
constituem a humanidade interior; tal punicdo atinge frequentemente
os homens, mesmo quando se acham no gozo da abundéancia do que

vulgarmente se chama ‘recompensa’”.

Isso se da, infelizmente, pelo ser humano nao perceber
tal situacdo e 0 que esta por tras de tudo isso, ele ndo percebe o
verdadeiro perigo que o ameaca e o atinge - a perda consciéncia.
A educacao pode ser eficiente para lutar contra o conformismo e a
alienacao subjetiva e social. Diante de tudo isso e fazendo valer essa
resisténcia a perda de sentido das agbes escolares, percebemos a
necessidade urgente de renovacdo dos métodos de educacéo, para
0 préprio bem do ser humano, ja que “quem luta por isso, luta pela
regeneragdo humana” (MONTESSORI, 1965, p. 24). Caso contrario,
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‘ou a educacao contribui para um movimento de libertacao universal,
indicando o modo de defender e elevar a humanidade, ou tornar-se-a
semelhante a um 6rgéo que se atrofiou por ndo ter sido usado durante
a evolucéo do organismo” (MONTESSORI, 1970, p. 19).

No que tange a essa reforma da educacao, Montessori traz a
questao de que estadeve iniciar, primeiramente, pela luta contramuitos
preconceitos da propria tradigao cultural por parte dos adultos, e ndo
somente através de mudangas do sistema de ensino. Montessori
(1970, p. 45) entende que o preconceito é o fato de que “a crianga
se constréi por si mesma, de que ha um mestre dentro dela, de que
até mesmo possui um programa e uma técnica educativa”, e que aos
educadores, “reconhecendo este mestre desconhecido, poderemos
ter o privilégio e a fortuna de nos tornarmos seus assistentes e
seus fiéis servidores, ajudando-a como operadores”, o que exigira,
portanto, uma postura aprendente, indagadora, provocadora, atenta
e observadora por parte dos professores.

Mas tal principio ainda nao foi incorporado nas escolas e na
propria pedagogia, ja que 0 que menos se percebe nas escolas é a
liberdade de fato nos momentos de aprendizagens das criancas e
inUmeras limitagbes burocraticas para a realizacdo de projetos que
envolvem o manejo e o cuidado com animais (coelhos, tartarugas,
passaros, caes), por exemplo. Para Montessori (1965), é necessario
a libertagdo da vida reprimida por infinitos obstaculos que se opdem
ao desenvolvimento saudavel, harmoénico, organico, respeitoso e
espiritual das criangas, sendo fundamental o papel dos pedagogos em
despertar a liberdade de expressao e criagao para o desenvolvimento
global da crianca.

A Pedagogia Cientifica na Educagéo Infantil precisa levar
em consideragao a crianga como um sujeito em formagao e
desenvolvimento auténomo, com direitos, deveres e necessidades
proprias. Assim, o perfil do profissional precisa ser multidimensional
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em uma &rea que na sua esséncia é complexa e precisa ser
desenvolvida em sua globalidade humana e multidisciplinar. De
qgualquer maneira, & necessario que o profissional da Educagéao
Infantil construa e assuma seu perfil docente, se desvinculando
do esteredtipo de mulher e mae que historicamente foi construida
para essa profissdo. Com base na Pedagogia Cientifica, podemos
pensar um professor como um pesquisador que (re)constréi saberes
compartilhados entre as criangas, que provoca trocas de saberes
culturais e visdbes de mundo entre as criangas, o que envolve relagbes
intersubjetivas que acontecem por meio de situagdes desafiadoras
e questionamentos. O professor sera o facilitador, mediador e
problematizador das aprendizagens das criangcas e ao se propor a
educar, o proprio professor aprenderé na abertura com o saber delas.
Parafraseando Alicia Fernandez (2001), os professores precisam
colocar o saber em jogo no mundo formativo de duvidas, buscas
e perguntas, e isso significa também dar sentido as tecnologias
digitais no espago pedagdgico como professores equilibristas,
ou seja, mantendo aberto o retroalimentando as interacdes e as
sociabilidades pela possibilidade que temos de inquietar, partilhar
e colocar em jogo intercomunicativo 0os conhecimentos de mundo e
discuti-los com as criancas. O poder das tecnologias na educagao
serve para mobilizar as aprendizagens abertas, aprendentes e
sociais, tendo uma dimensao expressiva € criativa de ser apenas um
artefato para cristalizar a aprendizagem, mas € a partir dele que o
professor vai transformando e criando disposicdes ao processo de
ensinar € de aprender.

O LUDICO NO METODO MONTESSORIANO

O ludico possui um papel fundamental na vida de criangas, pois
o brincar pode proporcionar o desenvolvimento das aprendizagens,

125



em particular, aquelas que requerem processos cognitivos mais
elaborados. Explorar a criatividade e a imaginagao permite que as
criancas desenvolvam suas proprias teorias do mundo, com a conexao
entre o mundo real e o imaginado (CUNHA 2014). As brincadeiras ficam
mais ricas em um ambiente divertido e com materiais que favoregam
“aprender a fazer”, fazendo e brincando, superando dificuldades
encontradas em suas tentativas de aprendizagem e também (re)
criando estratégias diversas. A sociedade reconhece o brincar como
parte dainfancia, mas precisa influenciar cada vez mais os adultos para
que esta fase seja vivenciada como aquisicao do conhecimento para o
desenvolvimento infantil a partir do brincar (SILVA; RAGGI, 2019).

Arealidade, contudo, é que nemtodas criancas tém oportunidade
de brincar, por serem socialmente prejudicadas. Algumas porque
precisam trabalhar, outras porgue ndo tém com o que brincar, um
percentual ndo é influenciado e outras porque precisam estudar e
conseguir notas altas (CUNHA, 2019). A ludicidade tem caracteristicas
peculiares, como o prazer, o desafio, os limites e a liberdade, exigindo
movimento, capacidade de raciocinar e empenho para dar o seu melhor.
Por meio do brincar é estimulado o desenvolvimento intelectual da
crianca, também ensina, sem que ela perceba, os habitos necessarios
ao seu crescimento. (FARIA, 2012). As criancas sem deficiéncia e com
deficiéncia constituem processos socioafetivos, éticos, motores e
cognitivos por meio do processo ludico.

Ha também a importancia dos jogos, antigos e atuais, no
desenvolvimento da educacgao inclusiva, principalmente a partir dos 3
anos de idade, com o uso daimaginagao, a partir daacao. Habilidades
por meio dos jogos ficam evidentes, através da construgao da légica,
0s seus valores morais e sociais (COSTA, 2019). Atualmente, o
ludico precisa ser incentivado de todas as formas, com brincadeiras
e jogos que nossos antepassados estavam habituados e também
com os recursos tecnolégicos, promovendo para diferentes saberes
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e estimulos (BISPO; BISPO; SALAZAR, 2020). Dessa forma, é preciso
levar em conta os varios fatores envolvidos nas vidas das criancas,
como o social, o cultural e a histéria de vida de cada educando, com
caracteristicas individuais, sensoriais, motoras e psiquicas. Através
do convivio, das trocas e descobertas com o ludico é construido o
entendimento dos valores e das normas, a partir das atitudes entre
si na préatica.

O METODO MONTESSORIANO
NO CENARIO TECNOLOGICO

A presenca das tecnologias € um dos componentes relacionais
e culturais da vida em sociedade, pois elas mobilizam um tempo
da velocidade, das informagbes, dos processos de globalizacao
tecnologicos. A sucessdo de criacbes e mudangas possibilitou
a conexdo digital entre os sujeitos nas comunidades em rede,
compartilhando os costumes, os habitos e as praticas sociais. Dessa
forma, abordar a discussao sobre o potencial das tecnologias para a
democratizacao do ensino torna-se importante, uma vez que, conforme
Lévy (1999), o futuro papel do educador ndo sera de transmissor
de conhecimentos, mas de animador de uma inteligéncia coletiva
e reconstrutiva dos educandos, instigando-os a potencializar seus
conhecimentos e criacdes no mundo global.

Observamos como inevitavel que as escolas que aderem ao
método Montessoriano devem incorporar esses novos contextos
tecnolégicos aos principios metodolégicos, convergindo para a
qualificacéo profissional dos professores, que neste universo da cultura
digital precisam estimular o pensar e formas de liberdade cooperativa
por meio das tecnologias em que estamos imersos. Lévy (1999, p.
157) destaca que “qualquer reflexao sobre o futuro dos sistemas de
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educacéo e de formacao na cibercultura deve ser fundada em uma
analise prévia da mutagdo contemporanea da relagdo com o saber”.
Portanto, ndo podemos negligenciar o desejo de saber gerado pelas
tecnologias, mas precisamos questionar e reavaliar os modos de
pensar com as tecnologias, para 0s processos de mudanga criativa
e reflexiva de nosso tempo e para compreender os contextos e as
estruturas da pluralidade, mobilizando ac¢bes para outros mundos
possiveis (CONTE; HABOWSKI; RIOS, 2019).

As tecnologias a cada momento vém inovando e ao mesmo
tempo fragmentando o mundo €, consequentemente, acabam
interferindo nas relacoes e reflexdes educativas. Assim como o quadro
negro, uma das tecnologias que teve grande impacto na educagao
do século XIX, hoje vemos o uso dos livros eletrénicos e dos espagos
digitais e virtuais como revolugbes nas formas de educar. Mas as
tecnologias nuncarepresentaram problemas nos contextos educativos,
salvo quando foram tomadas com fim em si. Na verdade, a tecnologia
se torna monstruosa na educacao quando passa a ser tomada pela
velocidade capitalista (da maquina), que esvazia os sentidos da
experiéncia humana, da tradigao cultural e das perspectivas de vida,
em nome de uma interminavel cultura dos meios técnicos em que a
propria finalidade educativa (de projeto evolutivo de aprendizagens e
interdependéncia humana) se perdeu.

Contudo, o ser humano é um ser em transformagao constante,
em busca de infindavel desenvolvimento para sua autorrealizagao
pessoal e coletiva. Afinal, € juntamente com o desenvolvimento
e a expressado humana que as tecnologias passam a surgir e fazer
sentido na educacéo. Desta forma, também os meios tecnoldgicos
séo considerados no método Montessoriano, mas eles necessitam de
projetos e agdes para dar sentido a praxis, visando a autonomia no
desenvolvimento das atividades das criangas no mundo. Para tanto,
destaca-se a percepcao de necessidades formativas dos educadores
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para 0 uso criativo das tecnologias na educagéo, considerando nao
s6 as capacidades técnicas, mas, principalmente, estimulando as
dimensoes critico-reflexivas e as possibilidades de agdes reconstrutivas
para pensar os recursos disponiveis.

Nesse sentido, as instituicdes precisam reconsiderar suas metas
e préaticas educacionais, de modo a atender as demandas sociais,
para desenvolver a criatividade, vivendo a ambiguidade entre as
regras burocraticas e uma educagéo comprometida com a formacao
de educandos capazes de refletir, recriar com autonomia solucdes
para distintos problemas, como forma de aprendizagem critica e
interdependente, que desperta as potencialidades humanas criativas.

Destaca-se ainda a significativa contribuicao do uso das
tecnologias digitais para o desenvolvimento e valorizagdo da
criatividade, ouvindo e oferecendo voz as criangas para a construgao
da autonomia. Para ilustrar isso, tendo por base a perspectiva de Maria
Montessori, podemos elaborar a partir da Educagéo Infantil, um projeto
sobre a histéria da fotografia utilizando as tecnologias digitais como
meios para desvelar os alicerces € imagens da criacao da primeira
maquina fotografica de Aristoteles. Com isso, reconhecemos a
complexidade de nossa tradicao cultural e suas bases constituidoras,
para assim podermos recriar com as criangas novas percepcoes de
mundo sobre as inovacdes da maquina fotogréfica ao longo da histéria.

Além da apreciagcdo dos meios, projetam-se novas agbes
coletivas com a recriagdo destes instrumentos na atualidade, a fim
de cultivar e provocar o saber relacional, reflexivo e novas praticas
de ensinar e de aprender. Neste cenario de grande repercussao das
tecnologias na educagao, as praticas pedagdgicas ainda conservam
um certo conformismo técnico, acritico ou de negacéo e resisténcia
a novidade, num paradoxo entre a necessidade de formar estudantes
criativos e autdbnomos e a continuidade das rotinas opressivas.
Na educagédo, a tecnologia pode ser uma aliada a busca de uma
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educacao integradora de sistemas de percepcéo, favorecendo
a liberdade cooperativa face as possibilidades de estimulos
diferenciados que nos oferece. Dentre as multiplas possibilidades
de experiéncias tecnolégicas na educacdo e que estejam em
consonancia com os principios Montessorianos, podemos dizer que
sempre que as tecnologias digitais forem usadas como um pretexto
para o jogo livre e cooperativo, que une forgas para dar voz ao outro,
para pensar e potencializar o desenvolvimento das aprendizagens
em sala de aula estara respondendo ao método de Montessori. Por
meio das tecnologias desenvolve-se a capacidade imaginativa para
projetar extensbes do corpo, para desenvolver diferentes formas
de linguagem, conhecimentos, simulacdes de personagens, como
elementos constituintes de nossas visdes de mundo. Dai que “[...] as
novas tecnologias tém um papel ativo e co-estruturante das formas
do aprender e do conhecer” (ASSMANN, 2000, p. 10).

Alias, os artefatos tecnolégicos abrem um campo de
possibilidades fazendo com que as criangas sejam estimuladas e
reconhecam outros interesses, universos e aprendizagens sociais,
ampliando inclusive as experiéncias familiares e educacionais.
Segundo Piscitelli (2002, p. 62; grifo do autor; tradugao nossa), as
tecnologias tém potenciais mundiais de criagcdo de novas praticas de
ser e estar no mundo, convergindo para “todas aquelas conversacoes
gue ocorrem ao nosso redor, nas quais inventamos novas praticas
e ferramentas para conduzir as organizacdes e a vida humana”. A
autonomia faz parte dos processos educativos interdependentes e
formativos, que hoje se dissociam da ideia de posse do saber, aliando-
se a capacidade de aprender por meio da (auto)critica, do recriar-se
constante, de novas leituras com a originalidade das criangas para
desenvolver novas relacdes e associacoes a arte de ensinar, em uma
mirfade de campos e necessidades que dialogam com as tecnologias.
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Trata-se de aprender a (re)interpretar o mundo a partir da
valorizagao das experiéncias diferentes das criangas, o que implica
na possibilidade de se colocar no lugar do outro e sensibilizar-se
através do didlogo, enquanto autocriagdo e resisténcia ao mundo de
incompreensodes. Contudo, o método Montessori apresenta algumas
incompatibilidades em termos de principios e de valores comuns a uma
sociedade administrada e operacionalizada na hiperconexao entre as
pessoas. Esta tendéncia centralizadora e individualista, muitas vezes,
ignora e desrespeita o outro, o valor da familia e do préprio potencial
(inter)subjetivo para mudar as estruturas constitutivas do mundo
social, que esta se perdendo na liquidez das relagoes, pois 0s sujeitos
estdo opacificados da vontade (de poténcia) e da profundidade do
pensar, no sentido de desejar, e ir além de uma sociedade consumista,
alienada e desinformada. A arte de ensinar requer curiosidade,
esforgo cooperativo e criticidade para que seja possivel (re)construir
0s conhecimentos, conforme as necessidades, para uma sociedade
mais justa e humanizada. Com a argumentacéo produzida até aqui,
atingimos o entendimento de que, em meio aos avangos e retrocessos
tecnoldgicos, as criangas tém o poder de imitar os outros, de observar,
de pensar, de falar e de recriar, por isso 0 reconhecimento desta
situacao, para que as criangas possam participar mais das aulas, das
conversas informais e dos projetos de pesquisa escolares a efetivagéo
da ligacao interdisciplinar e conjugacao dessas problematicas vitais.

CONSIDERACOES FINAIS

Concluimos desta anélise que ao olharmos para as perturbagoes
em relacéo a transmissao de conhecimentos, o contexto histérico de
Maria Montessori e ao profético método criado para o reconhecimento
das criangas, a educacao surge como uma abertura de perspectiva
orientada por uma novateoria da investigacao, resultando na ampliagao
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e no desenvolvimento das potencialidades humanas. A incompletude
deste trabalho serve para estabelecer uma possivel reflexao futura na
qual possa ser discutida novas mobilizacbes para o desenvolvimento
de projetos na Educacéo Infantil orientados pelo principio da liberdade
cooperativa, do respeito a voz infantil e do potencial criativo das
criancas arealizagao de aulas mais proveitosas e instigantes. Enquanto
dispositivos pedagdgicos ao desenvolvimento das aprendizagens
infantis, as tecnologias digitais podem democratizar as fronteiras do
conhecimento e fortalecermetamorfoses e metaforasaoaprenderno (re)
conhecimento dialdgico e no intercambio entre as criancas implicadas
nesta construcéo de multiplas inteligéncias e de transformacéo social,
como destaca Montessori. Os professores e as criangas precisam
ser agentes de mudanca social no processo de ensino pela via da
autonomia e da curiosidade epistemoldgica, no sentido de desenvolver
préaticas reflexivas e em dialogo com os problemas contemporaneos,
para aperfeicoar a capacidade de fazer experiéncias estimuladoras de
decisao e de responsabilidade no mundo. Finalmente, por meio de atos
de recriacéo e de abertura a reflexdo como condicdo de possibilidade
do conhecimento sobre as questdes socioculturais, é viavel incorporar
nesse movimento virtuoso a visao das criangas quando os professores
pacientemente conseguem ouvir as dlvidas das criangas e conversar
com elas, efetivando o procedimento investigativo.

As tecnologias digitais sempre que repensadas por uma
intencionalidade pedagdgica carregam possibilidades para novas
leituras interpretativas de mundo, em um exercicio de reflexao e agcao
cidada, estimulando a autonomia, a capacidade de fazer escolhas,
significando uma oportunidade para que as criancas possam pensar
em laboratérios de aprendizagens sociais, experiéncias e recriar as
proprias percepgdes da vida em sociedade. Assim, as tecnologias
usadas de forma reconstrutiva e critica podem propiciar o exercicio
da autonomia nas conversas informais e no trabalho coletivo, fazendo
brotar acgdes emancipatérias no mundo. (HABOWSKI; CONTE;
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TREVISAN, 2019). O método de Montessori recupera na atualidade
as estruturas cognitivas, subjetivas, objetivas e socais necessarias
ao processo de (auto)desenvolvimento humano, encorajando a
autodisciplina cooperativa que a criangca pode exercer no espago
educativo. Nessa perspectiva, ao reconhecermos as palavras, as
criagbes e as potencialidades das criancas e ao estimularmos e
respeitarmos o préprio tempo e desenvolvimento infantil estaremos
contribuindo para a compreensao da questao que investigamos.
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Resumo:

A introdugéo da tecnologia, por meio de computadores e jogos eletronicos,
mudou as formas de brincar, mudou o uso do tempo livre, dos espacos
necessarios para brincadeiras e trouxe novas linguagens. O objetivo deste
estudo foi comparar a preferéncia das criangas com relacdo aos jogos
eletrénicos e jogos tradicionais, identificando se esses jogos interferem nos
apectos fisicos e sociais. A amostra foi constituida por 72 criangas, de 9 a 11
anos, de ambos 0s sexos. A metodologia utilizada foi a pesquisa de campo
do tipo descritiva, por meio da aplicagdo de um questionario com questoes
de multipla escolha. Os resultados foram apresentados nesse texto, com nivel
de significancia de 5%, ou seja, valor-p menor que 0,05 indica significancia
estatistica. Concluimos que na contemporaneidade as criangas estao sofrendo
influéncias dos jogos eletronicos.

Palavras-chave:
Criangas. Jogos Eletronicos. Jogos Tradicionais.
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CONSIDERAGCOES INICIAIS

As brincadeiras caminham juntos com a humanidade em
diferentes periodos e culturas. O que diferencia a caracteristica
das brincadeiras é a cultura na qual esta inserida. Sabe-se que as
brincadeiras e os brinquedos sao muito antigos; tao antigos que a
pipa e o piao trazem questionamentos sobre sua origem (SANTOS;
LIMA, 2012).

Os jogos tradicionais ilustram a cultura local, € memaria, e tem
como beneficios o desenvolvimento das capacidades fisicas, motoras,
sociais, afetivas, cognitivas e linguisticas nas criangcas (FERNANDES,
1979). Assim, Trigo (1994) afirma que os jogos tradicionais permitem
gerar o desenvolvimento da capacidade de pesquisa do ser humano e
reforcar a sua auto- estima, melhorando o aproveitamento qualitativo do
tempo e contribuindo para uma melhor capacidade de relacionamento
interpessoal, afirma que o seu valor se reflete também num melhor
conhecimento e valorizacdo da sua cultura, ndo se vendo nenhum
maleficio em praticar jogos tradicionais dentro ou fora da escola
(TRIGO, 1994).

Culturalmente, os jogos tradicionais sao passados de geracao
em geracgao, ou seja, de pai para filho, agregando valores a cada jogo
e brincadeira. Porém a sociedade contemporanea esta priorizando
a venda dos brinquedos eletrbnicos em relacdo aos brinquedos
populares (SANTOS; LIMA, 2012). Com o avango tecnoldgico € a
influéncia da midia, os jogos eletrbnicos tém provocado profundas
mudangas nas relagbes pessoais entre criangas, adolescentes e
jovens. O acesso a midia eletronica (televiséo, celulares, computadores,
videogames, internet) e, em especial, aos jogos eletronicos, tem
crescido vertiginosamente. Estes jogos representam nao sé o que ha
de mais modermno e inovador em matéria de diversao eletrdnica, mas
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também aparentam ser uma das expressoes culturais do processo de
mundializagao (SANTOS; LIMA, 2012).

De acordo com Moreira (2003, p.121), muitas criancas tornam-
se viciados em internet e nos jogos eletrénicos, devido a fatores
como: “a sequéncia frenética de imagens, a sensagéo de desafio e
‘perigo’, os movimentos rapidos e coordenados, concentracao total
e gratificacdo instantanea”. Essa combinacédo de elementos causa
na crianga alguns prejuizos como: auséncia da interagédo social,
desenvolve representagdes sociais com base nos personagens dos
jogos eletronicos e até mesmo problemas de salde, e isso reflete na
formacao dessa crianga e de sua personalidade. Abreu et.al (2008)
afirma que com o surgimento das novas tecnologias como o Kinect
para Xbox 360, no qual capta movimentos até o sedentarismo pode
ser deixado de lado no qual os jogadores brincam e tem algum
gasto energético.

No cotidiano infantil, a introdug&o da tecnologia, por meio de
computadores e jogos eletronicos, mudou as formas do brincar, mudou
o uso dotempo livre, dos espagos necessarios para brincadeiras, trouxe
novas linguagens, desenvolveu novos consumos, além de ter trazido
mudancas nas formas de ler e de escrever, ja que saimos do papel e
caneta para a tela do computador — limitamos o uso dos textos escritos
para darmos relevancia as figuras e imagens (MARTINS; CASTRO,
2011). Isso significa que as midias e as tecnologias transformaram as
brincadeiras das criancas e, concomitantemente, alterou a forma com
que elas se interagem umas com as outras (MARTINS; CASTRO, 2011).

Este estudo se justifica em analisar os jogos e brincadeiras
tradicionais no contexto escolar, pois estes favorecem as relacdes
interpessoais da crianga e o seu desenvolvimento infantil, ja que essas
modalidades podem e devem ser utilizadas como instrumentos de
trabalho docente. Assim a socializagdo deve existir no brincar e jogar
com outras criangas, o que € infinitamente facilitada pelos brinquedos
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0s quais servem de elementos mediadores desta relacéo. O problema
deste estudo se voltou para as seguintes pergunta: Qual a influéncia
dos jogos eletrbnicos nas criangas, nos apectos fisicos e sociais?
As criancas estdo usando mais jogos tradicionais ou eletrénicos? A
utilizacdo dos jogos eletrbnicos tem algum impacto na inatividade
fisica e na composicéo corporal?

A metodologia utilizada foi uma pesquisa de campo de carater
descritivo, observacional, transversal de natureza quantitativa. Que
de acordo com Fonseca (2002) a pesquisa de campo caracteriza-
se pelas investigacbes em que, além da pesquisa bibliografica e/
ou documental, se realiza coleta de dados junto a pessoas, com 0
recurso de diferentes tipos de pesquisa. Tendo com objetivo comparar
a preferéncia das criangas com relagéo aos jogos eletrénicos e jogos
tradicionais, identificando se esses jogos interferem nos apectos fisicos
e sociais. Portanto, é importante conhecer a preferéncia das criancas
pelos jogos eletrénicos ou tradicionais, facilitando o incremento de
acOes e mecanismos que possam auxiliar as criangas na compreensao
da importancia dos jogos tradicionais e na utilizagdo mais adequada e
contida dos jogos eletronicos.

METODOLOGIA

Foi uma pesquisa descritiva. Aplicou-se um questionario, o
mesmo foi aplicado na escola, logo apds as criangas entregarem o
termo de consentimento livre e esclarecido assinados. O pesquisador
chamou as criancas de forma individual e explicou cada pergunta,
auxiliando no preenchimento do mesmo. Os alunos foram divididos
em quatro grupos, de acordo com a resposta na questdo nimero 04,
para comparar o IMC em relagéo aos jogos e brincadeiras.
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. Grupo Alunos que jogam os jogos € brincadeiras antigas;
. Grupo Alunos gue jogam 0s jogos e brincadeiras eletronicas;
. Grupo alunos que jogam os dois tipos de jogos e brincadeiras.

Foirealizado tambémanalise do IMC (indice de Massa Corporea),
no qual a avaliacdo antropomeétrica (teste de crescimento fisico), para
analisar se a crianga estava dentro do peso desejado. Para avaliar a
massa corporal foi utilizando uma balanga digital com uma precisao
de (0,1 Kg) com uma escala de (0 a 150 kg). Na analise de estatura,
avaliou-se mediante um estadidmetro confeccionado através da
fixagdo de uma fita métrica em uma parede sem desnivel com precisao
de 0,1 cm, seguindo os procedimentos de Marins e Giannichi (2003).

Os resultados foram apresentados descritivamente através de
tabelas e graficos criados utilizando o Pacote Microsoft Excel (verséao
2016) e o software estatistico GraphPad Instat® versdo 6.0, sem
mencao de qualquer informacao que possa identificar os sujeitos. O
projeto de pesquisa deste estudo foi encaminhado ao Comité de Etica
em Pesquisa, através da plataforma Brasil, sendo aprovado conforme
a Resolucéo 466/12 do Conselho Nacional de Saude. (CNS).

RESULTADOS

Em relacdo as questao aplicados aos alunos a tab. 1 mostra
0s resultados.

Na questdo 1: Seus amigos sdo da escola, da rua, do seu
condominio ou em ambos? O resultado, foi que a maioria dos amigos
sao feitos na escola.
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Na questéao 2 - Vocé frequenta a casa de seus amigos e vice-
versa? O resultado foi que 58,33% passeiam sim nas casas dos amigos.

Na questao 3 - Vocé e seus amigos conversam na escola ou em
redes sociais Instagram, Whatsapp, facebook entre outros). O resultado
foi que as conversas acontecem mais via whatsapp e também nos
ambientes escolares.

A questao 4 analisou se as criangas brincam mais de jogos
eletrbnicos ou jogos tradicionais/antigos. O resultado foi que as
criancas preferem mais os jogos eletrénicos.

Janaquestéo 5 analisou quais as brincadeiras eles mais utilizam,
quais os jogos que eles mais jogam — eletrdnicos (Xbox, tablet, celular,
computador) ou brincam com jogos antigos (piques pega, queimada,
rouba bandeira, corre cutia, amarelinha, boneca, carrinho, casinha,
peteca, corda) ou jogos eletrénicos. No qual o resultado foi que eles
brincam e jogam mais os jogos eletronicos, 54,17%, o que confirma a
questao 4, que preferem os eletrénicos.

A questdo 6 analisou a seguinte pergunta- Na escola vocé
participa dos jogos antigos nas aulas de Educagao Fisica e gosta? E a
resposta foi que 95,83% participam dos jogos antigos e gostam destes
tipos de jogos.

A questdo 7 fez uma analise das atitudes no horério de recreio.
O resultado foi que a maioria das criancas gosta de ficar conversando
com os amigos porém uma boa porcentagem 33,33% brincam de
jogos antigos neste periodo.

Ja a questao 8 foi- Vocé pratica algum esporte na escola ou
fora dela? O resultado foi que 91,67% praticam alguma atividade fisica
dentro da escola e fora dela.

141



Tabela 1: Questoes/resultados aplicados aos alunos

Questao Percentual
Questao 01
Escola 62,5
Rua/Condominio 2,1
Ambos 35,41
Questéo 02
Sim 58,33
Nao 41,67
Questao 03
Escola 32,8
Redes Sociais 45,5
Ambos 217
Questao 04
Jogos Eletronicos 56,25
Jogos Antigos 43,75
Questao 05
Jogos Antigos 45,83
Jogos Eletrénicos 54,17
Questao 06
Participo e gosto 95,83
Né&o Participo 2,08
Participo mas n&o gosto 2,08
Questao 07
Conversar com amigos 50,00
Brinquedos antigos 33,33
Ler 2,08
Jogos Eletrénicos 14,58
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Questao 08
Sim 91,67
Nao 8,33

Fonte: Dados da pesquisa

Em relacdo a preferéncia pelos jogos eletrénicos e tradicionais
a tab. 2 mostra esta preferéncia em relagédo ao género. Observe que
a preferéncia pelos eletrénicos entre 0s menino & muito maior que os
tradicionais. Ja entre as meninas, apesar de a preferéncia ser quase
metade e metade, elas preferem mais os tradicionais.

Tabela 2: Preferéncias de jogos eletronicos e jogos tradicionais

Jogos eletrénicos Jogos tradicionais
MENINOS 72,22% 27,78%
MENINAS 48,28% 51,72%

Fonte: Dados da pesquisa

Em relacéo a classificacédo do IMC a tab. 3 mostra que média
de idade foi 10 anos e 4 meses, a média de peso foi 33,72Kg, a média
da altura foi 1,35m e a média do IMC foi 18,16, que conforme a OMS
(2007) para esta média de idade séo classificados como sobrepeso.

Tabela 3 — Dados Descritivos da Amostra — média idade, peso, altura e IMC

|dade (anos) Peso (kg) Altura (m) IMC (kg/m2)

Média 9,4 33,72 1,35 18,16
Desvio Padrao +0,089 +1,078 +0,009 +0,377
Variagao 9-11 23,5-50,7 1,21-155 | 14,27 -24,54

Fonte: Dados da pesquisa
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Em relagédo ao indice de Massa Corpérea (IMC) e os jogos
tradicionais e eletronicos, o IMC das criangas que preferem jogos
eletrdnicos foi de 18,90, o que de acordo com a tabela da OMS (2007),
gue analisa idade das criangas com o peso e a altura esse IMC é
classificado como sobrepeso ja o IMC das criancas que preferem
jogos tradicionais foi de 17,17 que conforme a OMS (2007) as criangas
estdo dentro do peso desejado, apresentando diferenca estatistica
conforme tab. 4:

Tabela 4 - Comparacéo IMC de acordo com a resposta a Questao
04 (Preferéncia por Jogos Tradicionais ou eletrGnicos)

Jogos Tradicionais Jogos Eletrénicos P
Ndmero de Individuos 20 27
Média IMC (dp) 17,17 (x0,356) 18,90 (+0,565) 0,044
Variagao 14,60 - 19,77 14,27 - 24,54

Fonte: Dados da pesquisa

DISCUSSAO

De acordo com o estudo em relagéo atab. 1, tendo em vista que
0 ser humano inicia seu convivio social na familia, a escola e a rua vém
sendo um ambiente de continuacdo da socializagao entre as criancas
o presente estudo mostrou que as criancas tem suas relagdes sociais
mais na escola (62,5%) e também na escola e na rua (35,4%), o que
difere com os estudos de Santos (2012) que encontrou um indice 75%
de convivio em ambos, enquanto que na escola obteve um indice de
20%. O conhecimento ndo se adquire de forma isolada, mas através
do contato com outro, é um processo de transferéncia de experiéncias,
assim percebemos que 58,33 % freqUentam a casa de amigos o que
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nao difere do estudo de Santos (2012), pois ele encontrou no seu
estudo 95% das criancas entrevistados frequentam a casa de amigos.

Para Sacristan (2005), as criancas mostram as relagdes
estabelecidas com pares em diferentes contextos, sendo que na
escola isso se torna mais evidente pela prépria classificacdo das
criangas por faixa etaria. A nogdo de amizade surge com a idéia de
atividades compartilhadas em espacos-tempos especificos da escola.
Assim no presente estudo observou que as criangas conversam mais
via whatsapp 45,5%. Paiva e Costa (2015), afirma que desde muito
cedo, a crianca tem contato com algum tipo de aparelho eletrénico,
seja um celular, um tablet, um computador, um videogame, ou até
mesmo um aparelho de DVD. A utilizagdo da tecnologia cada vez
mais precoce e frequente provoca varios questionamentos polémicos
guanto ao desenvolvimento afetivo, cognitivo e social da crianca, uma
vez que, as criancas acabam substituindo as amizades reais pelas
virtuais e preferem se divertirem aderindo ao mundo virtual (jogos
eletrdnicos e redes sociais) em detrimento de jogar bola e correr, ou
seja, brincadeiras tradicionais nas quais envolvem exercicios fisicos e
a interacao social com outras criangas.

Em relagcdo aos jogos, as criangas preferem o0s jogos
eletrdnicos (56,25) %, que segundo Singer e Singer (2007) e Papert
(2008), o uso de jogos eletrbnicos pode trazer beneficios, como
também maleficios. A relacdo entre esses jogos eletrbnicos e as
atividades fisicas estaria contribuindo, segundo os autores, para
comportamentos como apatia, indiferenca e desinteresse pelas
atividades fisicas. No presente estudo as criancas preferem jogos
eletrénicos (54,17%). Porém gostam e praticam os jogos tradicionais
nas aulas de Educacéo Fisica (95,83%). O fato das criangas
substitufrem as brincadeiras classicas tais como: pega-pega,
esconde- esconde, jogar bola, isto €, atividades nas quais envolvem
movimento fisico por jogos eletrénicos, computadores, videogames,
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entre outros, podem comprometer a saude fisica e psicoldgica da
crianga, provocando o isolamento social da mesma, pois, cada vez
mais criancas sdo acometidas pelo fenébmeno da obesidade em
funcéo do sedentarismo causado pelos dispositivos eletrénicos.

O que para Borba (2007), estudos da Psicologia baseados
em uma visao histérica e social dos processos de desenvolvimento
infantil apontam que o brincar € um importante processo psicoldgico,
fonte de desenvolvimento e aprendizagem; pipa, esconde-esconde,
pique, bolinha de gude, amarelinha, queimada, cinco-marias, corda,
pigue-bandeira, policia e ladrdo, elastico, casinha, castelos de areia,
mae e filha, princesas, super-herdis séo brincadeiras importantes para
0 processo de construgdo das criancas € devem estar inserida no
contexto escolar e em especial nas aulas de Educagéo Fisica.

No periodo do recreio, as criangas gostam de ficar conversando
(50%), brincando (33%), fazendo atividade de leitura 2% e utilizando
jogos eletrbnicos (14,58%). Segundo Santos (2009) o recreio € um
momento em que a crianga espera ansiosa para poder brincar, se
divertir com alegria, com muitas brincadeiras e brinquedos, ou seja,
no mundo de fantasia delas. O recreio escolar assim com as aulas de
Educacao Fisica sdo 0s momento mais esperado pelas criancas. E
nesse momento que eles tém a oportunidade de liberarem as energias
que ficaram acumuladas durante as atividades realizadas em sala de
aula e também é um momento de aprendizagem.

Neste estudo, também foi observado que 91,67% dos alunos
gostam das aulas de Educacéo Fisica e praticam alguma atividade
fora do contexto escolar, o que & bom para a salde e qualidade de
vida dos escolares. Para De Marco (2012), a Educagéo Fisica como
sendo um espacgo educativo privilegiado para promover as relagoes
interpessoais, a auto-estima e a autoconfianga valorizando-se aquilo
que cada individuo é capaz de fazer em fungéo de suas possibilidades
e limitagbes pessoais. A capacidade da crianga se movimentar &
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essencial para que ela possa interagir com si mesma e com 0 meio
ambiente em que vive; os quais desempenham um papel formidavel
na extensdo dos limites do crescimento e do seu desenvolvimento,
sendo este um processo demorado e sucessivo. Além da maturagéo,
as experiéncias e as caracteristicas individuais agem no processo do
desenvolvimento da crianca.

Em relagdo ao indice de Massa Corpérea (IMC) e aos jogos
tradicionais e eletrobnicos, o IMC das criangas que preferem jogos
eletrénicos foi de 18,90, o que de acordo com a tabela da OMS (2007),
qgue analisa idade das criangas com o peso € a altura esse IMC &
classificado como sobrepeso ja o IMC das criangas que preferem jogos
tradicionais foi de 17,17 que conforme a OMS (2007) as criangas estao
dentro do peso desejado. De acordo com Oliveira e Cerqueira (2009),
a obesidade é um problema de salde publica, que esta atingindo cada
vez mais a populagdo infantil, alcangando indices preocupantes, e sua
ocorréncia na populacéo brasileira tem adquirido grande significancia
na area da saude, principalmente devido ao impacto que causa navida
das criancas, trazendo consequéncias fisicas, sociais, econémicas
e psicologicas, assim no presente estudo cabe aos profissionais de
Educagéo Fisica, pedagogos orientar as criangas e as familias a terem
habitos de vida saudaveis, instruir sobre os beneficios e maleficios dos
jogos eletrénicos e tradicionais para a populagao.

O presente estudo serve de base para futuras pesquisas em
analisar se 0s jogos eletrbnicos estdo trazendo impactos para o
aumento da obesidade infantil e problemas de socializagao.

CONSIDERACOES FINAIS

Concluido o estudo, percebe-se que os jogos antigos vem sendo
transmitidos e renovados por meio da cultura, ou seja, de geragao para

147



geracado. Ao mesmo tempo, brincadeiras de roda e jogos de tabuleiro,
por exemplo, estdo correndo o risco de serem deixados de lado e
trocados pelos jogos eletrbnicos, sendo comumente usados para as
criancas se distrairem em seu tempo livre. Os jogos tradicionais tém
como funcéo o ludico, a recreagdo, a socializagdo, como também o
carater pedagdgico, desenvolver na crianga a cognicéo e a motricidade.
Portanto, os jogos tradicionais sao essenciais para o desenvolvimento
integral das criangas.

Nao se pode dizer que o brinquedo eletrénico ir4 prejudicar o
desenvolvimento infantil, ao contrario, os jogos eletronicos ajudam na
concentragdo e memaria das criangas através de jogos de memodrias.
Alguns jogos tecnoldgicos auxiliam para que as criangas adquirirem
uma socializagdo com outras, através dos bate-papos, whattsap. No
entanto, na maior parte faz-se com que elas se distanciem cada vez
mais umas das outras.

Porém, pode-se concluir neste estudo que as criancas
pesquisadas estdo abandonando 0s jogos tradicionais pelos
eletrénicos. O que cabem a escola e a familia influenciar estas préticas,
proporcionando a elas préaticas saudaveis que estimulem a formacao
integral da crianga.
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Resumo:

Os processos de ensino, aprendizagem e a integracao das diferengas na
escolaregular nos dias de hoje apresentam uma nova perspectiva educacional
por meio das tecnologias. Na escola, a conexdo digital com as criangas €
expressada como forma de comunicacdo e intercdmbio, superando os
isolamentos em diferentes contextos. Deste modo, a pesquisa tem as
seguintes problematizagdes: com a obrigatoriedade de inclus&o nas escolas
das criangas com deficiéncia, como ir além de um modelo de escola de
cuidado assistencial, dadas as diferentes realidades, para que sejam incluidas
nas salas de aula as criancas que apresentam dificuldades e precisam de um
mediador para interagir? Sera que os artefatos digitais nesse cenério permitem
pensar a educagéo através da mobilidade digital das diferencas, tendo os
professores como articuladores das preocupagdes acerca da alteridade,
do pertencimento, das vivéncias com os diferentes jeitos, tempos, gostos e
habitos dos estudantes? A partir da abordagem hermenéutica, concluimos
que 0 acesso as tecnologias digitais e a Tecnologia Assistiva (TA) torna-se
relevante para viabilizar a inclusdo humana, tecnolégica, educacional e social
de educandos com deficiéncia.

Palavras-chave:
Incluséo Digital. Inclusé&o Escolar. Crianga com deficiéncia.
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CONSIDERAGCOES INICIAIS

Na atualidade, as tecnologias digitais surgem como possibilidades
ao desenvolvimento de um novo paradigma educacional, pois
percebemos que desde a tenra idade, as criangas estdo em contato
com as tecnologias e esse fator pode trazer consigo mudancas nos
modos de comunicagao e de interagcdo na sala de aula. Os recursos
tecnoldgicos usados na Educagdo devem caminhar no sentido de
buscar o aprimoramento e reconciliagdo com o0s processos de ensino
e de aprendizagem, movimentando antigas perspectivas e propiciando
atividades pedagdgicas diferenciadas e em constante renovacéo. Tal
realidade requer dos profissionais da &area, uma praxis contextualizada
e interconectada com arealidade concreta dos estudantes. Tudo indica
que tanto adultos quanto criangas com deficiéncias tém receio em
usar as tecnologias digitais, muitas vezes, pela falta de incentivo e de
pessoas dispostas a ensinar e impulsionar as dimensoes cognitivas,
desacomodando o aprender e o pensar por meio das experiéncias
tecnoldgicas. Percebemos nos meios tecnoldgicos grandes auxiliares
da educacédo quando n&do sao tomados como fins em si, de forma
neutra, formal, mas como dispositivos que ajudam a movimentar o
pensamento e a reconstruir conhecimentos no mundo (HABOWSKI;
CONTE; TREVISAN, 2019).

Diante disso, indagamos: com a obrigatoriedade de inclusao
nas escolas das criangas com deficiéncia, como ir além de um modelo
de escola de cuidado assistencial, dadas as diferentes realidades, para
gue sejam incluidas nas salas de aula as criangas que apresentam
dificuldades e precisam de um mediador para interagir? Sera que
os artefatos digitais nesse cenario permitem pensar a educagao
através da mobilidade digital das diferencas, tendo os professores
como articuladores das preocupacbes acerca da alteridade, do
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pertencimento, das vivéncias com os diferentes jeitos, tempos, gostos
e habitos dos estudantes?

Estamos alicercados numa perspectiva hermenéutica que
pode ser entendida como a maneira pela qual interpretamos algo no
mundo, enquanto finalidade de formar-se e educar-se conforme as
necessidades contextuais. A interpretacao decorre de um texto, de um
gesto, de um simbolo, de uma atitude, de uma palavra de abertura e
relacdo com o outro, que possui a capacidade de comunicar-se. Essa
metodologia é reforgada por Gadamer (2000, p. 145) ao afirmar:

Aquele que pretende compreender um texto esta disposto
a deixar que o texto lhe diga algo. Por isso, uma consciéncia
formada hermeneuticamente deve estar disposta a acolher
a alteridade do texto. Mas tal receptividade nao supbe a
neutralidade, nem a autocensura, mas implica a apropriagcao
seletiva das proprias opinides e preconceitos. E preciso
precaver-se das proprias prevencdes para que o texto mesmo
apareca em sua alteridade e faga valer sua verdade real contra
a propria opiniao do intérprete.

A hermenéutica busca uma reflexdo e uma compreenséo sobre
aquilo que vemos, lemos, vivenciamos, criando uma cultura imersa em
diferentes tradigbes e experiéncias compartilhadas. Implica também
na forma como realizamos 0 movimento para nos (re)conhecer, a partir
das experiéncias no mundo, ou seja, na medida em que interpretamos
algo, relacionamos diretamente com a visdo de mundo que temos,
oriunda de nossas experiéncias (GADAMER, 2006). Sendo assim,
tematizar a compreenséo como modo fundador da existéncia humana
langa questdes criticas sobre o que é educar, aprender, compreender,
pesquisar e dialogar, para dar conta da singularidade da vida humana.

153



O PROCESSO DE APRENDIZAGEM DA
CRIANCA COM DEFICIENCIA E A BUSCA
PELA INCLUSAO TECNOLOGICA

As escolas regulares possuem atualmente uma nova realidade,
tendo em vista de que no Brasil 23,9% da populagdo brasileira
apresenta algum tipo de deficiéncia, as criancas com deficiéncia estao
a cada ano mais presentes no ensino regular, onde além da integragéo,
Gongalves (2019), afirma que alguns dos fatores como, as mudangas
legais, 0 acesso a informagao das familias e sociedade, bem como
a luta pela diminuicdo do preconceito, auxilia muito o processo
almejado da inclusao escolar.

Os dados do Censo da Educagao Bésica de 2019, informa que o
numero de matriculas de criangas com deficiéncia chegou a 1,3 milhdao
em 2019, um aumento de 34,4% em relacdo a 2015. Ao considerar
apenas os alunos de 4 a 17 anos, verifica[Jse que o percentual de
matriculas de estudantes incluidos em classe comum também vem
aumentando gradativamente, passando de 88,4% em 2015 para 92,8%
em 2019. (CENSO DA EDUCAGCAO BASICA, 2019).

Durante muito tempo, s6 eram escolarizadas criancas
qgue estivessem em alguma condicdo social favoravel ou que se
enquadrassem a padroes previamente estabelecidos, como de
“normalidade” e que correspondem a um comportamento socialmente
aceitavel (BUENQO, 2016). Nao podemos apagar o contexto histérico,
que mesmo sofrendo grandes mudangas através das décadas
e séculos, carregam estigmas e preconceitos mesmo diante de
legislacdes. O atual cenario em que é assegurado o direito de todas
criancas a escolarizagdo € uma conquista significativa e de desafios
(MORI, 2016). Buscam-se praticas culturais, artisticas, esportivas,
educativas e turisticas inclusivas, bem como almejam-se politicas,
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legislagdes, estruturas e dispositivos inclusivos. Frente a esta busca,
a organizagao escolar que ainda se apresenta rigida e voltada a
homogeneidade, necessita se reformular para ocorrer a transformacao
educacional necessaria entre alunos, professores e pais.

E preciso destacar que a revolugdo educacional ocorre no
momento em que O universo escolar compreende o aluno como um
fendmeno na sociedade, onde a sociedade inclui este individuo, bem
como quando a escola amplia, entende e aceita a individualidade e as
dimensdes sociais e culturais deste sujeito. A partir deste entendimento,
existe a importancia em dar sentido a educacéo inclusiva, isto se da de
diversas formas e uma delas é através inclusédo digital. A concepgéo
sobre aprendizagem na Educacéo Infantil e diante do nimero crescente
de alunos inseridos nas classes regulares, € fundamental viabilizar
ambientes adaptados, profissionais capacitados e se faz primordial o
acolhimento social pedagdgico.

Os agentes educativos necessitam além da formagéo
continuada, construir uma vivéncia aproximada e empatica com
cada crianga no ambito escolar, O conhecimento através do contato
pessoal e pedagdgico, permitem que o (a) educador(a) perceba
suas singularidades, suas caracteristicas, suas dificuldades e suas
potencialidades. A inclusdo na Educacao Infantil ndo se resolve com
orientagbes de cunho protecionista as criancas com deficiéncia, pois
privar as criangas de resolverem seus dilemas é destaque para o
empobrecimento curricular.

Para Soares (2016), o enriquecimento de curriculo na
educacéo infantil se da pela necessidade de praticas disruptivas e
inovadoras, que permitem a atuacao ativa de todos os envolvidos.
As aprendizagens através da tecnologia buscam facilitar de forma
interativa 0 conhecimento comum, como contar uma histéria infantil
e apresentar a audiodescricdo de cada imagem, enriguecendo o
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universo imaginario de todos aprendizes, explorando a importancia
disso para que o coletivo seja beneficiado.

Reconhecer que algumas criangas falam com as maos
pelo uso da Lingua Brasileira de Sinais (Libras) e buscar videos
interativos para a possivel comunicagéo, entender as necessidades
basicas mas que facilitam o cotidiano de todos envolvidos, como
telas interativas, materiais adaptados com animagao, bem como
promover atos de cooperacédo através de jogos online dentro da
sala de aula. Trabalhar a ludicidade, o conhecimento, a prética
e a empatia faz expandir a realidade escolar de qualquer aluno.
Sabendo-se que cada crianga possui suas particularidades, como as
que apresentam necessidades educacionais especiais, as criancas
com deficiéncia e as sem deficiéncia, o ambiente pedagdgico
inclusivo com o auxilio da tecnologia, facilita as relagdes e aproxima
as realidades (COSTA, 2019).

A LEGISLAQAO BRASILEIRA
E A INCLUSAO DIGITAL DAS DIFERENCAS

Percebe-se que 0 acesso a tecnologia assistivatorna-se um fator
importante para viabilizar a inclusao social e educacional de pessoas
com deficiéncia, principalmente para os mais propensos a sofrerem
socialmente com as proprias limitagoes.

Tecnologia Assistiva é uma éarea do conhecimento, de
caracteristica interdisciplinar, que engloba produtos, recursos,
metodologias, estratégias, praticas e servicos que objetivam
promover a funcionalidade, relacionada a atividade e participagao
de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade
reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de
vida e inclusao social. (BRASIL, 2007, p. 03).
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De acordo com Eustat (1999, s/p), “um modelo de formacao
e treino em tecnologias de apoio deve ser baseado num modelo de
desenvolvimento humano que tenha em consideracdo os problemas
gue as pessoas com deficiéncia apresentam quando tentam adaptar-
se a um ambiente adverso”. Para tanto, “a aplicagdo da Tecnologia
Assistiva na educagao vai além de simplesmente auxiliar o aluno a
‘fazer’ tarefas pretendidas. Nela, encontramos meios de o aluno ser
e atuar de forma construtiva no seu processo de desenvolvimento”
(BERSCH; TONOLLI, 2006, p. 92). Sob esse enfoque, € necessario rever
constantemente o impacto da Tecnologia Assistiva (TA) na Educacao
para a existéncia desses espagos e linguagens nas escolas rumo a
inclusao que leva a pensar sobre a mobilidade social. No entanto, nas
escolas, muitas angustias surgem por parte dos professores sobre
as ambiguidades e as contradicdes das tecnologias na educacao.
Nota-se, por exemplo, que as salas de recursos multifuncionais (SRM)
acabam sendo espagos que nao promovem 0s entrelagamentos
sociais, pois frequentemente os estudantes que necessitam desses
recursos sao retirados dos espacos de convivéncia dos colegas para
ficarem isolados nessas salas com a supervisdo de um responsavel,
nem sempre um educador especial. Na preocupagao de estabelecer
uma educacao de qualidade e inclusiva, Levy e Facion (2009, p. 147)
destacam que “éfundamental a participacdo do professor. O éxito de sua
atividade é determinante pelas suas condices de trabalho, formagéo,
competéncia pedagogica, habilidades e avaliacbes periédicas das
estratégias metodolégicas utilizadas”. Seguindo a investigagao aberta
por Habowski (2019, p. 135),

Tamanha é essa transformacéo que nao basta nos colocarmos
ante a essa realidade como espectadores fascinados, mas
precisamos analisar quais os reais efeitos que essas mudancas
tém sobre nossas vidas, especialmente no que tange a
dependéncia que as tecnologias causam em nossa visdo de
mundo, especialmente na cultura da infancia, e as expectativas
de emancipacéo socioeducacional.
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Mas, de que forma podemos disponibilizar as pessoas com
deficiéncia, as possibilidades para um desenvolvimento da globalidade
humana, tornando as tecnologias instrumentos de criagao e inovacao
do conhecimento, um direito de inclusdo social e democrética
dos saberes? A democratizacdo da cultura por meio da formagao
permanente de modos de pensar pela via da TA, por exemplo, pode
abrir novos mundos aos sujeitos que tém dificuldades fisicas, de
relacionamento e convivéncia social, para que estabelecam contatos
e elos, aprimorando conhecimentos, encontrando formas alternativas
de diversao, relacbes afetivas, de vinculos sociais e de participagéo
cidada. A universalizagdo do acesso a tecnologia assistiva € uma
condigao para a insercao de pessoas com limitagdes ou dificuldades
para participar da vida democratica, mas é preciso reconhecer as
enganagoes inscritas em interagdes institucionalizadas para conhecer
os limites da realidade.

Historicamente, podemos constatar inUimeros relatos de
exclusdo de pessoas com deficiéncias, que eram tratadas com
diferentes adjetivos depreciativos, tais como: alejados, enjeitados,
débil mental, mancos, invalidos, mongoldides, surdos-mudos. Todavia,
tal como ocorria no continente europeu, a quase totalidade dessas
informacdes esta diluida nas mengbes relativas as populagdes
menos favorecidas. No Brasil, a pessoa com deficiéncia foi tratada
como sujeito de segunda categoria por séculos, sendo relegada a
categoria dos miseraveis e afetada pela exclusdo do convivio social.
As transformacodes do século XX possibilitaram novos estudos na area
medicinal, trazendo questionamentos sobre 0s meios necessarios as
pessoas com deficiéncias terem uma vida melhor, com relagdo ao
direito de participar da esfera social e educacional.

O eixo das acdes que conduzem a incluséo tem por base uma
filosofia que reconhece e valoriza a diversidade na vida em sociedade.
Nesse sentido, a ideia de inclus&o visa assegurar 0 acesso das pessoas
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a todas as oportunidades de convivio social, enquanto sujeitos de
possibilidades, integrando e contextualizando as peculiaridades de
cada sujeito e grupo social. Observa-se que nos inimeros foruns sobre
educacéo inclusiva tém se incrementado agbes e politicas referentes
a protegdo das formas de interagdo que garantem o exercicio pleno
e equitativo de todos, com ou sem deficiéncia. Por isso, adotam-se
politicas publicas de promocéo e respeito a dignidade da pessoa
humana em situacao de risco.

Sob esse prisma, a legislagdo educacional tem por base
a Constituicao Federal de 1988, no que diz respeito a educagéo
inclusiva, cujo principio da igualdade é expresso no caput do artigo 5°,
nos seguintes termos: “todos s&o iguais perante a lei, sem distingao
de qualquer natureza, garantindo-se aos brasileiros e aos estrangeiros,
residentes no Pals, a inviolabilidade do direito a vida, a liberdade, a
igualdade, a seguranga e a propriedade”. A Constituicdo Brasileira
tem por propdsito uma visdo de crianca como pessoa de direitos.
Esses direitos foram regulamentados no Estatuto da Crianga e do
Adolescente (Lei Federal n.° 8.969/90), explicitando a concepcéao de
crianca cidada, “que significa entendé-las como sujeitos de direitos,
que merecem protecao integral, porque se encontram em condicoes
especiais de desenvolvimento” (FERREIRA, 2006, p. 38).

De acordo com a ideia constitucional, a Politica Nacional de
Educacao Especial, na perspectiva da educacao inclusiva, buscou
enfatizar o desenvolvimento integral dos estudantes com deficiéncia.
A Politica Nacional de Educacéo promove “o acesso, a participacéo
e a aprendizagem dos alunos com deficiéncia, transtornos globais
do desenvolvimento e altas habilidades/superdotacédo nas escolas
regulares, orientando os sistemas de ensino para promover respostas
as necessidades educacionais especiais” (BRASIL, 2007, p. 65). Este
documento busca ainda garantir:
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a) Transversalidade da educacgao especial desde a educagao
infantil até a educagao superior; b) Atendimento educacional
especializado; ¢) Continuidade da escolarizagdo nos niveis
mais elevados do ensino; d) Formacgéo de professores para o
atendimento educacional especializado e demais profissionais
daeducagao para ainclusdo escolar; €) Participacao dafamiliae
da comunidade; f) Acessibilidade urbanistica, arquitetonica, nos
mobiliarios e equipamentos, nos transportes, na comunicagao e
informagao; e g) Articulagao intersetorial na implementagao das
politicas publicas. (BRASIL, 2007, p. 67).

Nesse contexto, Ferreira (2006) revela ser a inclusao um termo
muito utilizado como sinbnimo para a integragcdo de estudantes com
deficiéncia no ensino regular, uma perpetuacdo da vinculagdo do
conceito com a educacéo especial. Todavia, a incluséo ndo é somente
de criangas com deficiéncia e sim de criangas, jovens e adultos que
sofrem qualquer tipo de exclusao educacional, seja pela falta de
oportunidades para participar das atividades escolares, ou quando sao
expulsos e suspensos (por razbes obscuras), quando ndo tém acesso
aescolarizacdo e permanecem fora da escola e da participacéo davida
social. Mas, como incluir em uma sala de aula com 30 a 40 estudantes
as singularidades e as diferencas daqueles que nao conseguem se
comunicar ou se mover, sem segregar? Embora a inclusao digital esteja
mesclada aos esforcos de levar as sociedades contemporaneas um
meio de se obter os conhecimentos para expressao das linguagens
e producdes humanas, a atengdo nos espacgos escolares precisa
ser ampliada com novas leituras e interacdes, principalmente pelos
professores, tendo em vista o circulo dindmico das necessidades
emergentes dos fendbmenos biolégicos e culturais no mundo.

Na perspectiva de Sampaio (2001), existem duas formas de
inclusado digital, a restrita e a ampliada. Na restrita, a ideia é de destacar
0 adestramento dos cidadaos para a utilizagado dos computadores e
de aplicativos, tal como editores de texto, planilhas eletrénicas, acesso
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a internet para servigos governamentais e navegacado na rede virtual’
(na qualidade do leitor). Na inclusdo ampliada, busca-se a condigao
necessaria para a afirmacdo de uma cidadania ativa pelos processos
educativos e pedagdgicos. Ela é capaz de motivar a cidadania para a
participagao como interlocutora e ndo so receptora na construgao de
politicas publicas. A inclusdo digital em rede expressa a participagcao
ativa dos sujeitos com capacidade nao apenas de usar o artefato, mas
de renovar conhecimentos, de conviver e criar lacos que promovam a
interlocugao das diferentes culturas no ciberespaco.

De acordo com Carvalho e Naujorks (2006, p. 2), nota-se
que o paradigma de incluséo, “surge como um novo olhar sobre as
questdes educacionais. Nao mais o0 estudante tem que apresentar
uma prontidao para estar na escola, mas a propria escola é chamada a
ver que ela pode causar algum empecilho ou dificuldade de integragao
das diferencas de aprendizagem”, afinal, os estudantes sao diferentes
entre si. Portanto, a escola tem que se preparar para receber todos 0s
educandos, visto que educar é explorar as possibilidades humanas e
diminuir suas limitagbes e deficiéncias.

Em face deste cenéario complexo giram as discussbes sobre
o processo de inclusao de pessoas com multiplas deficiéncias no
cotidiano da educacéo formal. Esse proposito faz parte de um conjunto
de medidas que tém sido tomadas por parte de estabelecimentos
de ensino, sobretudo da rede publica, para ir ao encontro da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao Nacional, (Lei n® 9.394/1996), que traz
a seguinte observacdo acerca de uma politica de integracéo.

1 Conforme Netto, Machado e Oliveira (2002, p. 5): “Pode-se dizer, de uma maneira
simplificada, que RV é a forma mais avancada de interface do usuério com o computador
até agora disponivel. Trata-se de uma interface que simula um ambiente real e permite aos
participantes interagirem com o mesmo, permitindo as pessoas visualizarem, manipularem
e interagirem com representagdes extremamente complexas. Ela é um paradigma pelo
qual usa-se um computador para interagir com algo que néo é real, mas que pode ser
considerado real enquanto esté sendo usado”.
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[...] necessidades educacionais especiais na rede regular de
ensino ndo consiste apenas na permanéncia fisica desses
alunos junto aos demais educandos, mas representa a
ousadia de rever concepgdes e paradigmas, bem como
desenvolver o potencial dessas pessoas, respeitando suas
diferencas e atendendo suas deficiéncias. O respeito e a
valorizacdo da diversidade dos alunos exige que a escola
defina sua responsabilidade no estabelecimento de relacdes
que possibilitem a criagdo de espagos inclusivos, bem
como procure superar a produgdo, pela prépria escola, de
deficiéncias especiais. (BRASIL, 2001, p. 28)

Em linhas gerais, parte-se do pressuposto de que sujeitos com
deficiéncias podem se beneficiar do compartihamento do processo
pedagodgico, contudo, sdo muitos os conflitos e contradicdes que tém
sido enfrentados na concretizagao dos ideais de incluséo escolar. Os
debates sobre o0s desafios da inclusao passam pela falta de clareza
sobre os conceitos de integracéo e incluséo. Sugere-se que o ideario
de incluséo estaria num plano mais ideoldgico, ao passo que o conceito
de integragao indica uma perspectiva mais operacional. Estudiosos da
area da educacao relatam que a integragéo seria representada muito
mais por uma aproximagao fisica, ao passo que a inclusao pressupde
assegurar a participagao do individuo ao convivio em grupo em todos os
contextos (GIMENEZ, 2006). Sob tal ponto de vista, uma das alternativas
poderia ser discutir niveis em que ocorra integragdo ou incluséo.
Carvalho (2000) sugere constituir uma diferenciacdo entre quatro
distintas formas de integracao dos estudantes, a saber: integracao
fisica através da diminuicdo da distancia fisica entre sujeitos sem e
com deficiéncias; integragéo social através de um vinculo psicoldgico
e social mais préximo, com relagbes voluntarias e sistematizadas
com o intuito de estabelecer vinculos afetivos; integracéo funcional
utilizando artefatos acessiveis a todos; integragéo societal que busca a
democracia nas possibilidades legais e administrativas de tecnologias
sociais. Apontam-se ainda alguns avancos, sobretudo, no quesito
incluséo, ao citar as varias politicas governamentais adotadas para
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incentivar o processo de inclusao, tanto na esfera municipal, como na
estadual e federal, a saber:

Contratagao de profissionais especializados para atuacéao
nos segmentos de educacgao especial e educagao inclusiva;
a reserva de assentos preferenciais em meios de transporte
publico e atendimentos preferenciais em instituigoes, tais
como bancos e estabelecimentos publicos; a implantacdo
de semé&foros com sonorizagdo para portadores de
deficiéncia visual e de telefones para deficientes auditivos e
disponibilizagdo de cadeiras de rodas em estabelecimentos
publicos; o treinamento de cédes guia por meio de projetos
especiais da policia militar; a concessao de escolha prioritaria
de imdveis em conjuntos habitacionais para sujeitos com
deficiéncia; a concessao de linhas de crédito para a aquisicao
da casa proépria e para a compra de veiculos adaptados; a
criacdo de centros de equoterapia; o desenvolvimento e
implementacdo de programas de prevengao e de programas
de treinamento especifico para profissionais relacionados ao
segmento educacional. (GIMENEZ, 2006, on-line)

Debater projetos de inclusao digital de pessoas com multiplas
deficiéncias, desde os primeiros passos humanos as experiéncias
mais avangadas, torna-se algo muito rudimentar e espinhoso, pois
a inclusdo é um problema que envolve as dimensbes humanas,
econdmicas, politicas, epistemoldgicas e culturais. A autonomia faz
parte do processo educativo ao lado da capacidade de (auto)critica,
de ajudar os estudantes a desenvolverem o habito de fazer leituras
e relagcbes no ato de aprender. A capacidade de fazer experiéncias
estimuladoras de decisbes frente ao mundo, por meio de atos de
recriagdo educativos, possibilita a abertura ao conhecimento da
realidade na ampliacdo do didlogo com as diferentes compreensdes
de mundo enquanto amadurecimento do ser, em um processo de
busca pela autonomia na interdependéncia social. E dessa forma
que os sujeitos com deficiéncias requerem um olhar diferenciado
de cada educador, a fim de poderem se sentir parte integrante do
meio escolar e social, pois a inclusdo digital € um meio de resgatar
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socialmente esses individuos, pela via da tecnologia assistiva dentro
e fora das escolas. Bersch (2008, p. 2) afirma que a TA precisa ser
compreendida como “um auxilio que promovera a ampliagédo de
uma habilidade funcional ou deficitaria, ou ainda, que possibilitara
a realizagdo de uma funcao desejada e que se encontra impedida,
devido as condicbes limitantes do sujeito”.

Atecnologia nédo é algo neutro sendo possivel, no ciberespaco,
estudar em grupo sem sair de casa, na experiéncia divertida
da presenca virtual, assim como acessar diversas informagoes
que podem ser visualizadas a distancia, colocando em xeque
nossos proprios conhecimentos. Se essa suposta pratica
instrumentalizadora e destituida de significacdo nao existe
apenas no mundo virtual e se estende a todos os &mbitos da
vida e da educacéo, como dar visibilidade para acolher o outro
na dimens&o escolar e atribuir sentido as tecnologias digitais em
meio a tentativa de homogeneizagao das diferengcas humanas?
(CONTE; HABOWSKI, 2019, p. 12).

Mas néo basta ter a méo a tecnologia para conseguir aprender
com ela, é preciso que os professores se atualizem no assunto e
estejam dispostos a ajudar as criancas a aprender, pelo incentivo
educativo, tecnoldgico, digital e virtual (CONTE; HABOWSKI; RIOS,
2019). Mesmo que todos os educandos tenham computadores, se o
professor n&o é capaz de fazer relagcbes educativas do seu trabalho
dando sentidos novos as ferramentas, nada pode ser (re)construido
coletivamente pois, nesse caso, nao basta deixar aprender;, é
necessario ensinar e estimular os diferentes sentidos. Na perspectiva
da educacéo inclusiva, a TA pode ajudar em diversas metodologias
ou mesmo apresentar entraves (tecnopedagogizacao do ensino), que
envolve tanto os estudantes que manifestam limites no convivio social
guanto os professores que sdo contrarios as tecnologias e refratarios
em fazer uso delas para (re)criar e (re)pensar novos sentidos para 0s
estimulos de pesquisa.
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O professor é o articulador destes artefatos tecnoldgicos com
0 processo de reelaboracdo do conhecimento, porque ele € quem
coordena o sentido pedagodgico. Assim, reduzi-las estritamente ao
dominio instrumental é, de certa forma, desumanizar e atrofiar os
processos de ensino e de aprendizagem, tendo em vista apenas a
manutencéo biolégica. Mas, qualquer recurso tecnolégico tem de
fazer sentido e ser incorporado primeiramente pelo professor. Daf que
€ de extrema importancia a abertura do professor, que é capaz de
articular as tecnologias para refortificar os estudantes com deficiéncia
a viabilizar o desejo e a vontade de transformacao, em prol de um
processo mais humano de aprender com as tecnologias. Bersch e
Tonolli (2006, p. 90) asseguram:

Fazer TA na escola é buscar, com criatividade, uma alternativa
para que o aluno realize o que deseja ou precisa. E encontrar
uma estratégia para que ele possa “fazer” de outro jeito. E
valorizar o seu jeito de fazer e aumentar suas capacidades
de ac&o e interagao, a partir de suas habilidades. E conhecer
e criar novas alternativas para a comunicacdo, escrita,
mobilidade, leitura, brincadeiras e artes, com a utilizagcao de
materiais escolares e pedagdgicos especiais. Ea utilizagéo
do computador como alternativa de escrita, fala e acesso ao
texto. E prover meios para que o aluno possa desafiar-se a
experimentar e conhecer, permitindo assim que construa
individual e coletivamente novos conhecimentos.

7

A tecnologia € um artefato capaz de aumentar a motivagao
dos educandos (mas ndo é por si um elemento motivador) se a sua
utilizagao estiver inserida num ambiente de aprendizagem desafiador,
0 que exige um professor atencioso e instrumentos diferenciados
para utilizar as tecnologias digitais. Se a proposta de trabalho nao for
ressignificada constantemente, os estudantes rapidamente perdem a
motivacao (BRASIL, 2011). Historicamente, as pessoas com deficiéncia
eram privadas dos espacos formais de ensino, pois a deficiéncia
significava a incapacidade para aprender e agir coletivamente. Com
iSO, muitas pessoas se isolavam da sociedade, porque nao se
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enguadravam nos modelos ou eram vistas como diferentes da maioria,
sofrendo segregacdes e violéncias nas formas de socializagao. Gragas
as tecnologias digitais, essas mesmas pessoas tém sido e podem ser
incluidas na sociedade.

As salas de recursos multifuncionais possuem materiais
didéticos, recursos de acessibilidade e equipamentos especificos para
o entendimento dos sujeitos, publico-alvo da Educagéo Especial. A
tecnologia assistiva € um conjunto de materiais utilizados para ampliar
e possibilitar a execugéo de atividades necessérias as pessoas com
multiplas deficiéncias. A utilizagdo de atividades Iudicas fomenta
a exploracdo do meio, a apropriagdo da cultura e a relacdo com as
diferencas humanas, sendo importante a variagcdo de metodologias
e materiais, provendo essa maior exploragdo, investigacao do
espaco, introducdo na imagem e mundo dos jogos. Na perspectiva
da educacao inclusiva, a TA favorece a participacao de sujeitos com
deficiéncia nas diversas atividades do cotidiano escolar, desde que
vinculadas aos obijetivos educacionais. Razéo pela qual observamos
um aumento das pesquisas sobre a utilizacdo da TA, que tém sido
relevantes tanto para repensar a incluséo de pessoas com deficiéncia
na escola comum, quanto no sentido de interferir de forma renovada
nos modos possiveis (com projetos e estratégias) de se reconhecer a
pluralidade e a diversidade cultural na educacgéao.

O CAMINHO DIANTE DA ALMEJADA INCLUSAO
TECNOLOGICA NA EDUCACAO REGULAR

O termo incluséo é visto como sindnimo para a integragéo
de educandos com deficiéncia no ensino regular mostrando, assim,
a perpetuagdo da vinculagao do conceito com a educagao para
todos. Existe um debate sobre a educacéo inclusiva, que se revela
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como assunto de preocupagao global, cujo eixo projetivo expressa a
necessidade de se alcangar uma educacgao integral. O conceito de
incluséo é relativamente amplo, pois o termo é usado para referenciar
as possibilidades de diferentes grupos para usufruirem de saberes
comuns na pratica social como, por exemplo, a inclusdo digital, tema
do presente estudo (FERREIRA, 2006)

Acredita-se que existe a necessidade de formar sujeitos capazes
de se apropriar das oportunidades tecnolégicas, para a concretizagéao
de uma formacdo coletiva e democrética, que se déa no continuo
esforco para uma cidadania global. Por sua vez, o aspecto significativo
de incluséo digital abarca a alfabetizacao digital, como um conceito
mais abrangente, em que o sujeito é capacitado para agbes ligadas
a cidadania participativa e ao papel critico na esfera publica. Todavia,
observa-se que a alfabetizagao digital esta vinculada a outras formas
de alfabetizacéo, quais sejam, da lingua, dos nimeros, da ciéncia, da
expressao corporal.

Segundo a Comissédo Internacional sobre Educacéo para o
século XXI, no seu relatério para a UNESCO, as tecnologias sé&o
ferramentas valiosas para a educacao e 0s recursos permitem que
os professores tracem percursos individualizados em que cada aluno
pode progredir de acordo com 0 seu ritmo e capacidade. Os meios
tecnoldgicos buscam alternativas para todos alunos que possuem
dificuldades no sistema tradicional e revela os talentos de forma
equitativa (LIMA, 2016; UNESCO, 1998).

A inclusao digital precisa priorizar diferentes metodologias
para ir além da linguagem computacional, colocando énfase no
conhecimento, cujo significado possa ser potencializado nas situagoes
reais vividas. Além disso, a incluséo digital é incessante, pois implica
na estimulagéo e na busca constante de conhecimentos, de forma
interdependente e autdnoma, na perspectiva de continuar aprendendo
ao longo da vida e nao apenas enquanto estdo nas escolas. Tal
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observacéao revela a oportunidade da inclusao digital ir além da pratica
pedagogica, para assumir uma dimenséao de incluséo social e cultural,
de insergao critica e construtiva de todos na sociedade. Por fim, pode-
se afirmar que as pesquisas a respeito de inclusdo digital, fundadas
inicialmente nos estudos bibliométricos de Notten et al. (2008), “revelam
uma lacuna acerca do processo de construcdo do conhecimento
sobre as tecnologias digitais. Trata-se do processo de transformacao
de individuos considerados excluidos digitais para incluidos digitais,
uma vez que os estudos exploram a inclusao digital de forma ampla e
generalista” (BOLZAN: LOBLER, 2016, p. 2). Mas, se observarmos de
forma mais global, como condigao de expressao das diferencas que
estao impedidas de participar da vida publica, podemos dizer que ha
uma espécie de liberdade sobre os limites do préprio corpo com o
ciberespaco, no sentido de que por meio dele conseguimos transitar
por diferentes estimulos, linguagens, dimensdes e mundos.

De acordo com Lima (2016), é sugerido aos professores que
as escolhas de tecnologias assistivas e artefatos digitais para serem
usadas em sala de aula, seja a partir da selecao de alguns repositérios
digitais de livre acesso, que permitem o uso de seus recursos de acordo
com as licengas selecionadas. Se faz necessario elencar as tecnologias
assistivas e recursos educacionais digitais, com a finalidade de auxiliar
nos processos de ensino e aprendizagem para a construcao de diversos
conhecimentos e observar as limitacdes e as capacidades dos alunos
para escolher o melhor artefato. Considera-se também a facilidade de
uso de todos recursos, as técnicas motivacionais, as adequagoes de
recursos de midia e o grau de interatividade social. Dentre os recursos
encontram-se, os livros falados, softwares especificos para deficiéncia
visual, auditiva, fisica e mental, teclados, telas interativas, mouses
diferenciados, planilhas de comunicagdo virtual, jogos pedagdgicos
com as midias e também as baixas tecnologias, que sdo adaptagoes
simples, como tesouras, lapis, garfos, colher, entre outras, fabricadas
de acordo com as especificidades de cada educando.
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CONSIDERACOES FINAIS

Compreendemos que a escola precisa estar preparada para
reconhecer as particularidades e necessidades de todos, tendo
em vista que a educagao € um direito social e um ato politico, que
precisa de uma (auto)critica permanente para superar as mutilagoes
generalizantes inscritas no ensinar e no aprender. Dessa forma,
indicamos que as tecnologias digitais e TA podem auxiliar na promogao
de novas formas de aprender cooperativo, com os diferentes ritmos
e estilos de aprendizagem, com novos modos de (re)construcéo de
saberes e interagdo com os objetos. Com esses recursos, 0s sujeitos
que apresentam deficiéncias tém a possibilidade de expandir suas
capacidades, 0 que suscita a autonomia humana para os saberes
e articula novos desafios as diferengas e a construgdo de projetos
comuns, para dar resposta a diversidade cultural.

Na tentativa de ultrapassar os contratempos que impedem a
expressao de diferentes aprendizagens e a participagao com igualdade
de oportunidades, as trés professoras entrevistadas articulam suas
acoes pedagodgicas aos valores, experiéncias cotidianas e estao sempre
atentas para estimular e valorizar as diferengcas como forma de inclusao
e enriquecimento do processo educacional. As situacoes desafiadoras
de incluséo digital de educandos com multiplas deficiéncias nos
processos educacionais podem colaborar na construgdo de
identidades, na medida em que eles se percebem enquanto sujeitos
produtores de culturas por meio das tecnologias digitais, que podem
agir diferente em relagcao a construgéo das proprias aprendizagens e
com as diferengas dos outros.

Ao falarmos de uma cultura do didlogo com as transformacdes
tecnoldgicas que a sociedade produz, a pesquisa possibilitou ainda
um processo de rever as praticas culturais da escola, além de destacar
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o papel das tecnologias digitais e da TA para retroalimentar e superar
as barreiras dos processos inclusivos nas classes comuns do ensino
regular. A partir da ampliacdo de programas para a formagao de
professores, adequagéo arquiteténica dos prédios escolares para
acessibilidade e a organizagao de recursos técnicos e de servigos
incentivadores da mobilidade pedagdgica pelas comunicagdes
digitais, a inclusao digital podera transformar-se em uma realidade e
oportunidade para estimular aprendizagens evolutivas nas escolas.
Concluimos que a inclusao digital é certamente mais uma perspectiva
capaz de resgatar pela via educacional os educandos com multiplas
deficiéncias, preparando-os para o convivio social com o mundo virtual
e tecnoldgico, com tolerancia as diversidades da condicédo humana.
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Resumo:

O presente estudo, de abordagem hermenéutica reconstrutiva, visa identificar
as dimensbes da criatividade humana que servem para potencializar as
tecnologias nas praticas educativas, pelo viés do reconhecimento da
participagao criativa a renovagao dos saberes, a fim de reconstruir os
processos de ensino e aprendizagem. A valorizagao da criatividade caminha
com os ideais pedagdgicos de renovagao das praticas educativas e pode ser
concebida como um potencial humano que expande horizontes de recriagdo
e nao apenas de reprodugéo aplicada de conhecimentos técnicos, o que
dificulta a mobilizagdo do pensar e inibe a expresséo criativa. Concluimos
que por meio dos recursos tecnologicos em sala de aula é possivel atuar
e reconstruir projetos pedagogicos, diante das multiplas possibilidades de
aprender e produzir conhecimentos no ambito social, transformando os
contextos e manifestando os saberes necessérios as praticas educativas
com as tecnologias.

Palavras-chave:
Criatividade. Tecnologias. Educagao.
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O presente artigo parte da seguinte indagacéo: o trabalho
desenvolvido com as tecnologias digitais no cotidiano escolar pode
estimular o desenvolvimento de dimensoes criativas nos educandos?
Na tentativa de responder a essa questao, esbocamos, no primeiro
topico do texto, as concepgdes de criatividade e a importancia na
educacéo. Trata-se de uma abordagem hermenéutica reconstrutiva
voltada para a interpretacao e a compreensao de textos e discursos
inscritos no mundo da vida movente. Para Habermas (1994, p. 222),
“a compreensdo hermenéutica se endereca por sua mesma estrutura
a garantir, dentro das tradicdes culturais, a autocompreenséo possivel
dos individuos e dos grupos, que oriente a ac&o, € uma compreensao
reciproca entre os individuos e os grupos com tradicbes culturais
distintas”. Em seguida, sao apresentadas consideracdes sobre a
criatividade nas tecnologias digitais, relacionando criatividade para
contextualizar as tecnologias utilizadas na educacao (que englobam os
diferentes processos educativos e técnicas usadas pelos professores
para ensinar - técnica de escrita, de leitura, de desenho e o arsenal de
recursos — livro, caneta, tecnologia assistiva, objetos de aprendizagem
de autoria coletiva, etc.).

Para desvelar o cenario das tecnologias digitais na educacéao,
o caminho hermenéutico possibilita pensar as acdes humanas,
por meio da tradugao e ressignificacdo de textos, no processo
permanente de relagéo e interdependéncia comunicativa no mundo,
a fim de resistir a automatizacao técnica nos processos educativos
e nas vivéncias do mundo contemporaneo. A atitude hermenéutica
viabiliza nas investigagbes educativas novas interpretacdes
e prognésticos acerca da realidade, tendo em vista distintos
“contextos simbdlicos, por mais estranhos e inacessiveis que eles
possam ser inicialmente” (HABERMAS, 2009, p. 298). Trata-se
da arte do compreender e de tornar compreensivel a experiéncia
com as tecnologias em sala de aula para o desenvolvimento da
criatividade, que exige a ressignificacao e a reconstrucao das leituras
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de mundo, buscando o sentido do conhecimento tecnoldgico e a
abertura linguistica aos discursos, as contradicdes e as diferengas.
Tal experiéncia coloca em destaque a intersubjetividade da
compreenséo que é trazida pela capacidade de didlogo com o
outro, a medida em que as dimensoes criativas das tecnologias s6
ganham sentido com a acao reconstrutiva e a ressignificacao de
conhecimentos na interdependéncia comunicativa do mundo.

A experiéncia pedagdgica, em meio a comunicacao realizada na
linguagem ordinaria, forma as dimensdes da racionalidade humana e
se transforma em posicdes orientadoras da acao social (HABERMAS,
2009). As incompreensdes das tecnologias na formagao cultural e
educativa ganham outros sentidos com a perspectiva hermenéutica,
pois integram a historicidade e o inacabamento humano em suas
relacdbes com o mundo, privilegiando os processos de ressignificacao
dos conhecimentos. Desse modo, a abordagem hermenéutica ird nos
ajudar a compreender as tecnologias digitais no contexto educativo e
o desenvolvimento da criatividade para além dos condicionamentos
e desvios operados por uma pratica técnica, operacional, dirigida por
interesses da logica programada e consumista do mercado.

O intento é refletir sobre as possibilidades de uso reconstrutivo
dos artefatos tecnoldgicos no cotidiano escolar, para a resolugéao de
problemas e como condic&o para estimular e inspirar novas formas
de criatividade e (re)criagdo cooperativa de conhecimentos na sala
de aula. Nesse sentido, destacamos as tecnologias como grandes
potenciais para a promocao da criatividade na educacao, uma vez
que causa a ruptura de modelos educativos pelas proprias inovagoes
tecnoldgicas, levando a significativos impactos sociais, surgimento de
novos padrdes de comportamento aprimorados criativamente por tais
producdes culturais. Assim, uma sociedade com variadas formas de
comunicagaoeinformacao, podetender paranovas produgdes criativas,
sobretudo, devido as vérias oportunidades que as redes de encontro
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que as tecnologias nos oferecem, gerando novas possibilidades
e experiéncias sociais. (CONTE; HABOWSKI; RIOS, 2019). Assim,
com a popularizagao das tecnologias sociais temos identificado uma
significativa contribuicdo para os potenciais criativos nas préticas
pedagogicas, especialmente reconstruindo as competéncias criativas
dos educandos por meio do uso dos artefatos, gerando situacdes de
aprendizagem desde a Educacéo Infantil, quando sao oportunizadas
interagcdes com os jogos em computadores, tablets, escrita de textos,
realizacao de desenhos em lousa digital, que estimula novos sentidos
e a criatividade. Inclusive a Ultima versao da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) contempla a utilizagdo das chamadas Tecnologias
Digitais de Informagdes e Comunicacdes (TDICs), com o intuito
de desenvolver no educando os aspectos da criatividade frente as
demandas cotidianas, nao restringindo-a apenas como um recurso
tecnoldgico para diversificar a aula. Mas que a tecnologia digital nas
préaticas educativas sirva como mecanismo de reflexdo entre os atores
do processo educacional quanto a sua importancia e o uso adequado.

Conformeépossivelvisualizardesde os objetosde aprendizagens
presentes na Educacéao infantil, em o uso das tecnologias, enquanto
artefato, pode facilitar e contribuir no processo educativo, como quando
destaca-se a importancia: “(EI02EF08) Manipular textos e participar de
situagbes de escuta para ampliar seu contato com diferentes géneros
textuais (parlendas, histérias de aventura, tirinhas, cartazes de sala,
cardapios, noticias etc.)(BRASIL, 2019, p.50).”

Esse objeto de aprendizagem integra, o campo “escuta, fala,
pensamento e imaginacao”, manipular diversos tipos de textos,
participar de situagdes de escuta, podemos explorar com a tecnologia
formas outras, talvez mais préxima da realidade dos educandos, de
propiciar essas experiéncias. Além do fato, que o livro € umatecnologia,
e como tal, necessita ser ensinado 0 seu modo de usar.

1 Esse objeto de aprendizagem é pensado para criangas de 1 ano e 7 meses a 3 anos
e 11 meses.
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Ja nos objetos de conhecimento e habilidades dos anos iniciais,
a tecnologia aparece mais claramente e com destaque, desde o
primeiro ano, ainda que mais focado, no uso:

(EFO1LP17) Planejar e produzir, em colaboracdo com os colegas
e com a ajuda do professor, listas, agendas, calendarios, avisos,
convites, receitas, instrugbes de montagem e legendas para
albuns, fotos ou ilustragbes (digitais ou impressos), dentre
outros géneros do campo da vida cotidiana, considerando a
situagdo comunicativa e o tema/assunto/ finalidade do texto.
(BRASIL, 2019, p. 103).

A BNCC marca importancia de uma atitude ativa na construgao
de conhecimentos, no préprio documento encontramos apontamentos
de como as diversas tecnologias de informag¢ao e comunicagao, bem
como a inserc¢ao e interacao do educando com a sociedade e cultura,
propiciarao que os estudantes questionem e sejam curiosos.

Embora todo o cenéario na educacdo esteja a caminho de
desenvolver novas habilidades em seus alunos, frente ao uso
da tecnologia no ambiente escolar, compreende-se que um dos
grandes desafios esteja em formar o educador para administrar o
desenvolvimento do educando, e auxilid-lo com o uso dos artefatos
estimulando a criatividade. Num mundo em que a mudanca é
constante, torna-se necessario o desenvolvimento de uma educagéo
voltada para a criatividade, no sentido de arriscar e recriar criticamente
os conhecimentos, como uma espécie de desafio e oportunidade a
resolucao criativa de problemas, num mundo conflituoso, extremamente
fragmentado e impessoal. Tudo isso é possivel a partir do momento em
que se criam capacidades criativas e amplificadas, através de uma
educacao diversa e atraente, gerando uma reinvencao frequente de
saberes, promovendo sujeitos mais ativos, confiantes e persistentes
de um beme-estar (inter)pessoal no meio social.
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O foco deste trabalho toma o contexto educativo da criatividade
como algo incompativel com estabilidade, conformismo, linearidade ou
mesmo continuidade de aprendizagens, pois para captar as radicais
alteracbes do aprender contemporaneo torna-se urgente abordar a
globalidade das mudangas em curso nos espagos promotores de
criatividade, mais especificamente, na sala de aula. Se uma forma de
buscar uma educacdo de qualidade é através da criatividade e da
flexibilidade argumentativa, entdo, como promové-la nos espagos
educativos e desperta-la nos estudantes? Aparentemente, o campo da
criatividade na educacéo, além de sublinhar a necessidade de um ensino
reconstrutivo e aprendente, que fomenta a interdependéncia humana,
0 risco, valores proclamatérios e reais, poderes, conflitos, o debate de
ideias, a flexibilidade de conhecimentos, a abertura a experiéncia virtual
e contextual, o encorajamento formador de mundos, também passa pela
integracéo das inovagdes tecnolégicas como necessaria a resolugao
criativa dos problemas da vida social. Diante disso, destacamos que
0 uso das novas tecnologias, tao estimulado nas escolas, nem sempre
serve para pensar e recriar conhecimentos, paradoxalmente, tem recaido
em um compromisso de dimensdo puramente operacional e técnica,
sem problematizacéo vital, incorporando velhas praticas rotinizadas,
travestidas em novas roupagens.

CRIATIVIDADE E EDUCACAO

Criatividade & uma das palavras mais expressivas e multiplas
da contemporaneidade, talvez pela dimensao estético-expressiva
e motivadora que gera reconhecimento mudtuo. A economia e 0s
mercados de servicos em constantes transformacdes exigem que
0S sujeitos sejam mais criativos, notadamente neste momento
da histéria caracterizado por intensa competividade no mundo do
trabalho. Martinez (2007, p. 54) afirma que devido a “complexidade
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do cenario mundial, os problemas socioecondmicos a serem
resolvidos, o impressionante desenvolvimento da tecnologia e
as incertezas do futuro sdo alguns dos fatores que justificam a
valorizacdo da criatividade e da inovagdo no momento atual”. No
entanto, a categoria criatividade e suas implicacdes sociais vao além
da significagao psicolégica e da sua aplicacdo na complexidade do
trabalho, tornando-se necessario levar em consideragdo um imenso
numero de fatores e suas varias interagdes. Assim, compreende-se
aqui no sentido de se fazer algo novo no sentido da (re)construcao do
conhecimento, metamorfoseando, inovando e procurando manifestar
o potencial criativo em seus fazeres, implicando uma nova realizagao,
seja o aperfeicoamento de invengbes ou conceitos ja existentes,
tornando-se mais apropriada a uma dada conjuntura.

Infelizmente, no decorrer da histéria humana, a inteligéncia
criativa tem sido subestimada e desconsiderada, por meio de uma
educacao que valoriza a reproducao de ensinamentos em paradigmas
e faz pouco caso para manter viva a curiosidade epistemolégica. Por
poucas vezes é direcionado para a confianga no educando e no seu
valor enquanto sujeito capaz de sua prépria competéncia e capacidade
para criar, resolver problemas e fazer avancar a propria criatividade e
transformacéo de si. Sob esta 6tica, a criatividade é assinalada como
capacidade parainimeros aprimoramentos humanos para as proximas
décadas, por ocasido de imprecisdo do futuro, que é constituido por
intensas e aceleradas transformacoes, pelas novas problematicas que
nascem a cada momento, necessitando de deliberacdes criativas. A
educacéo, para ressaltar o carater criativo, precisa compreender a
importancia da fantasia, da capacidade de colocar ideias curiosas e do
humor, instigando sempre a perspicécia de questionar e reestruturar
informacodes, transformando-as em conhecimento. De acordo com
Martinez (2000, p. 70), “a expressdo de criatividade no trabalho
pedagodgico como as formas de realizagao deste que representam
algum tipo de novidade e que resultam valiosas de alguma forma
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para a aprendizagem e o desenvolvimento dos alunos”, precisam
beneficiar o potencial criativo na vida interpessoal e profissional das
interpretacoes vitais.

No entanto, ha varias definicbes para criatividade, algumas
levando em consideracao elementos sociais, outras relacionadas aos
subsidios psicolégicos e suas relagdes com as ciéncias cognitivas.
Antigamente, existiam imperativos em que o desenvolvimento da
criatividade era norteado pelo fator socioeconémico de um conjunto
de valores perpassados por questbes religiosas e conjunturas
familiares. Porém, tais caracteristicas ndo séo por si s6 garantidoras do
desenvolvimento da criatividade como sabemos. A criatividade brota de
um trabalho colaborativo, aprimorado e modificavel pela comunicagao,
gerando estimulagao intelectual e emocional na relagdo com o outro,
ajudando assim no desenvolvimento humano e na (re)criacao - um dos
mais importantes requisitos para a inovagao na contemporaneidade.

A historicidade do conceito de criatividade pode ser atribuida em
sua génese ao mito equivocado da criatividade como as naturais ao
génio isolado, de inspiragao subita, de talento inato e originalidade. Na
verdade, “a mais antiga das concepgdes sobre a criatividade provém
da crenca de que esse processo ocorre por inspiragéo divina. Essa
nogao vem do pouco conhecimento sobre o pensamento humano e,
assim sendo, tudo que n&o era explicavel era atribuido aos deuses”
(WECHESLER, 2002, p. 26).

Conforme Alencar (1993, p. 4), “a etimologia da palavra
criatividade esta relacionada com o termo criar, do latim creare, que
significa dar existéncia, sair do nada, estabelecer relacbes até entéo
ndo estabelecidas pelo universo do individuo, visando determinados
fins”. Para Knellner (1976, p. 22),

Criatividade pode ser considerada do ponto de vista da pessoa

que cria, isto é, em termos de fisiologia e temperamento...
Pode também ser explanada por meio de processos mentais

182



— motivagdo, percepgdo, aprendizado, pensamento e
comunicacdo — que o ato de criar mobiliza. Uma terceira
definigao localiza influéncias ambientais e culturais. Finalmente,
a criatividade poder ser entendida em fungao de seus produtos,
como teorias, invengdes, pinturas, esculturas e poemas.

Diante das multiplas definicbes abordadas, podemos inferir que
“diz respeito ao fato de que criatividade implica emergéncia de um
produto novo, seja uma ideia ou invengao original, seja a reelaboracéo
e aperfeicoamento de produtos ou ideias ja existentes” (ALENCAR,
1993, p. 15). Martinez (2000, p. 53) salienta que “os problemas
terminolégicos s&o abundantes; ha mais de 400 acepcdes diferentes
do termo, além da utilizacéo de palavras com significados similares”,
tais como produtividade, pensar criativo e produtivo, originalidade,
inventividade, descoberta e inteligéncia coletiva. Porém, “existe certo
consenso em admitir que a criatividade pressuponha uma pessoa que,
em determinadas condicbes e por intermédio de um processo, elabora
um produto que é, pelo menos em alguma medida, novo e valioso”.
(MARTINEZ, 2000, p. 09). No entanto, Martinez (2000, p. 71) salienta
ainda que “a criatividade implica a novidade; porém nao & suficiente
para se considerar um processo criativo”.

Portanto, a categoria criatividade é utilizada tanto para qualificar
as produgdes humanas, como para nhomear um tipo de capacidade ou
habilidade. Oriunda de uma conjuntura histérico e cultural, ela surge
como modo de qualificar os sujeitos e as suas inovagdes criativas. Ao
visitarmos na literatura, sujeitos considerados notadamente criativos,
observamos majoritariamente homens ligados as areas da ciéncia
ou das artes, como podemos mencionar Darwin, Galileu, Newton, Da
Vinci, Picasso. Todavia, pensando em uma visdo mais democratica
e global a formulacdo de uma concepcgéo de criatividade, legitimada
como uma capacidade que € inerente a todo sujeito, destacamos:
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[...] a criatividade ndo se manifesta apenas nas produgdes
artisticas e trabalhos de inventores e cientistas. Ela assume as
mais diversas formas e permeia, em maior ou menor extensao,
as distintas atividades, podendo se manifestar em diferentes
niveis e contextos. [...] Todos esses mitos estao profundamente
enraizados em nossa consciéncia e presentes em nosso mMeio.
Eles necessitam ser derrubados e desfeitos, de tal forma que os
vastos recursos criativos inerentes a cada pessoa possam ser
reconhecidos e utilizados em prol do individuo e da sociedade.
(ALENCAR, 1996, p. 29).

Constata-se que a definicdo de criatividade nao tem um
significado fechado, pois traz diferentes sentidos que necessitam de
renovacao permanente enguanto um campo empirico-analitico dos
conhecimentos e contextos de reconhecimento da produgao humana.
Nesta diversidade conceitual, a justificacdo da criatividade esta na
possibilidade de criagdo de algo novo, seja uma ideia correlacionada
ou uma invencao original ou recriadora de conceitos existentes. Lubart
(2007, p. 16) afirma que “a criatividade € a capacidade de realizar uma
producado que seja a0 mesmo tempo nova e adaptada ao contexto em
que se manifesta. Esta producao pode ser, por exemplo, uma ideia,
uma composicdo musical, uma histéria ou ainda uma mensagem
publicitaria”. Além da inovagdo, um artefato criativo pode ser de tal
modo compreendido no momento em que contemporiza aquele que o
precede. Em outras palavras,

[...] algo novo e realmente criativo advém da percepgéo de
uma nova ordem basica potencialmente significativa em
uma area mais ampla e rica. Essa nova ordem leva, no final,
a criagéo de novas estruturas que tenham as caracteristicas
de harmonia e totalidade e, portanto, a sensacao da beleza.
(BOHM, 2011, p. 7).

Apesar da demanda para o desenvolvimento da criatividade
no mundo tecnoldgico, no ambito escolar brasileiro ndo houve
um contraponto, de fato, expressivo, para desenvolver, repensar
e ressignificar as tecnologias na educacao de modo mais criativo,
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reconstrutivo e critico. Todavia, o que se observa é a utilizacdo
da tecnologia em sala de aula como um recurso dinamizador, em
detrimento do desenvolvimento critico de sua real contribuicdo quanto
a ressignificacdo do aprendizado. Corrobora com essa questéo, o
exemplo da situacao de insergao de novas tecnologias na escola com
o Programa Um Computador por Aluno (PROUCA)?, cujo objetivo inicial
foi de democratizar as tecnologias como meio de inovagéo pedagoégica
voltada a incluséo digital no Brasil. Estudos apontam que houve
uma dificuldade na efetivacdo de financiamentos governamentais,
também a distribuicdo de modelos prontos e precérios de recursos,
pouca experiéncia de profissionais da educagao para recriar e operar
com as tecnologias, sem a promocao de debates com os projetos
dos professores, o que causou a desarticulacdo pedagogica e a
desconfiguracéo de possiveis relagdes critico-formativas (HABOWSKI;
CONTE; KOBOLT, 2020). Talvez o grande problema desses pacotes
comprados seja a insercdo autoritaria, apressada e em forma
ritualistica das tecnologias, que dispensa e barra o pensamento amplo
nos contextos e a possibilidade de pensar que tais artefatos séao
apenas meios e ndo fins em si. Embora as tecnologias modifiquem
as formas de linguagem humana, de pensar e agir na cultura digital,
tais instrumentos culturais precisam passar pela intencionalidade
pedagdgica para poder mobilizar os saberes interdisciplinares a outras
leituras, discussdes que inquietam e inspiram a reflexdo conjunta.
(HABOWSKI; CONTE; KOBOLT, 2020).

2 Alimplantagao do projeto no Brasil esta interligada com as propostas da One Laptop per
Child (OLPC), uma organizagao nao governamental internacional criada em 2005, por um
grupo de pesquisadores do Massachusetts Institute of Technology (MIT), com a ideia de
produzir e distribuir os /aptops de valores baixos com propositos educacionais. O projeto
conseguiu abrangéncia mundial, sobretudo nos paises da América Latina, Asia e Africa. Em
janeiro de 2005, no Férum Econémico Mundial de Davos, na Suiga, o Brasil foi apresentado
ao projeto e em junho do mesmo ano, Mary Lou Jepsen, Nicholas Negroponte e Seymour
Papert chegaram ao pais para firmar o contrato com o Ministério da Educagéo, Ciéncia e
Tecnologia. (HABOWSKI; CONTE; KOBOLT, 2020).

185



Conforme é possivel observar nos dados coletados no censo
escolar de 2019, nas escolas de ensino fundamental, onde esse
processo de inclusao digital, bem como formagao na Era digital teria
inicio, apenas 43,4% das escolas no Brasil contam com computadores
de mesa, ainda contendo 23,3% com computadores portatil, 29,1%
dispde de acesso a internet para os alunos, bem como 37,2% contam
com internet para os processos de ensino e aprendizagem, sendo
que buscamos apenas os dados referentes a escolas publicas. Fialho
(2016), em sua pesquisa de mestrado, apresenta alguns desafios
presentes na introducdo da lousa digital em uma escola publica na
rede municipal de ensino de Canoas/RS: a falta de comunicagao, a
lousa chegou pelo correio sem maiores informagoes, o projetor que
fazia parte do “kit” para utilizacdo chegou anos antes, mas também
sem maiores detalhes, o sistema operacional, problema esse muito
comumnos computadores disponiveis nos laboratérios de informatica,
por fim, ele ainda apresenta a dificuldade de manutengéo, pois a
mesma é cara. Durante seu trabalho, o Fialho (2016), apresenta como
ele e a escola foram superando essas barreiras, mas isso reforca
o fato de necessitarmos, no caso das tecnologias digitais, muito
mais do que apenas té-las. Analisando esses dados, percebemos
a necessidade de pensar uma politica, ou projeto de governo,
adequada e que essas realidades sejam consideradas, j4 que séo
desafios cotidianos da escola publica.

Na realidade, a resolugéo dessa problematica ndo acontece
por decretos instituidos materialmente e instrumentalmente
ou por obrigagbes metddicas em busca de uma verdade a
ensinar, mas aperfeicoa-se nos processos sensiveis da vida em
sociedade, quando damos abertura ao dialogo com as diferencgas,
as metamorfoses e as metaforas do aprender coletivo, sem a
necessidade da repeticdo de apenas uma versdo da histdria.
Tais problematicas séo altamente criticadas pelos Parametros
Curriculares Nacionais para o Ensino Médio.
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Num mundo como o atual, de tao rapidas transformacoes e de
tao dificeis contradigbes, estar formado para a vida significa
mais do que reproduzir dados, denominar classificacdes ou
identificar simbolos. Significa saber se informar, comunicar-
se, argumentar, compreender e agir; enfrentar problemas de
diferentes naturezas; participar socialmente, de forma pratica
e solidaria; ser capaz de elaborar criticas ou propostas; e,
especialmente, adquirirumaatitude de permanente aprendizado.
(BRASIL, 2012, p. 9).

A educacao criativa precisa estar aberta ao (re)aprender
constante como condic@o para resolver os questionamentos existentes
na prépria realidade tecnoldgica e para evitar o empobrecimento
dos processos educativos por acgdes coercitivas de autoridade
digital, seguidamente travestidos em novas roupagens do mesmo
conhecimento (HABOWSKI; CONTE, 2018).

As interpretacoes generalizantes, superficiais e fragmentadas da
realizacao de provas, por exemplo, forca uma educacao domesticadora
da criatividade dos educandos, pois a descricao de respostas prontas
e decoradas inviabiliza os processos proprios da historicidade e
interdependéncia, do que depende a agao criativa. De acordo com
Pereira, Gottschalck, Tavares (2019, p. 187) “precisamos sair da
zona de conforto, ou seja, utilizar menos os métodos tradicionais, e
consequentemente, que seja implementada novas formas de ensinar,
orientar e avaliar os/as discentes”. Gadotti (2003, p. 47) nos propbe a
reflexdo quando considera que as vezes, o recusar-se a aprender é um
sinal de inteligéncia, tornando assim o papel do professor mostrar o
sentido do que se esta sendo estudado:

O professor precisa saber, contudo, que ¢ dificil para o aluno
perceber essa relagdo entre 0 que ele esta aprendendo e o
legado da humanidade. O aluno que nao perceber essa relagao
nao vera sentido naquilo que esta aprendendo e n&o aprendera,
resistira a aprendizagem, sera indiferente ao que o professor
estiver ensinando. Ele sé aprende quando quer aprender e sé
quer aprender quando vé na aprendizagem algum sentido. Ele
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ndo aprende porque é “burrinho”. Ao contrério, as vezes, a
maior prova de inteligéncia encontra-se na recusa em aprender.

Mas em um contexto em que o pensar em novas praticas e a
necessidade de criar novos formatos de avaliagdo devem caminhar
juntos com os desenvolvimentos dos estudantes, ha ainda um
formato de avaliacdo conservador que precisa ser respeitado perante
a sociedade, isto pode ser compreendido como uma das grandes
barreiras em estimular a criatividade e ao mesmo tempo a liberdade,
algumas indagagoes de como avaliar algo que nao esteja dentro dos
padrdes exigidos?, como o docente ird conduzir esta avaliagado? Ou
seja, € preciso ir muito além. Precisamos repensar o modelo de escola
na era da informagéo visto que as informacgdes estao disponiveis e a
escola precisa preocupar-se com a formacéo de cidadaos autbnomos,
que saibam viver em sociedade, respeitando as diversidades, sendo
pensantes, questionadores e investigativos, que consigam transformar
a informagao em conhecimento.

A escola, como sintetiza Dussel (2011), € uma instituicdo de
transmissao de cultural, organizada em determinado momento
histérico - a modernidade do final do século XVII e inicio do XIX -
em torno de uma ideia de cultura publica e na qual predominava
o pensamento racional, reflexivo e argumentativo, que respondia
as exigéncias do mundo laboral, em grande parte, organizado
ao redor de uma fabrica e de uma linha de montagem. (...) é
preciso reinventar a escola, para que ela seja capaz de estimular
o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades, atitudes,
valores e emogdes necessarios para conviver em contextos
sociais, heterogéneos, variaveis, incertos e saturados de
informagao. (...) (PEREZ-GOMEZ, 2015, p. 29)

Portanto, é necessario na escola contemporénea buscar
aproximar os estudantes de suas aprendizagens, oportunizar
momentos que 0s deixem intrigados, pensativos, reflexivos, que
envolvam projetos de investigacdo e que proporcionem sentidos.
Sendo assim, acreditamos que seja importante a escola aproximar
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os conteldos e estudos da realidade dos estudantes, valorizando a
sua cultura e o meio de onde eles s&o originarios. Pois como afirma
Pérez-Gémez (2015, p. 116), “Construimos significados em parte
ligados ao que ja é conhecido e em parte aberto a novas formas de ver
e interpretar”. Entdo, como escola, € preciso oportunizar momentos de
atuacéo e valorizagdo dos conhecimentos vivenciados por eles, bem
como oportunizando o conhecimento de novas culturas.

Diante disso, 0s processos de ensinar e de aprender precisam
estimular o sentido reconstrutivo dos conhecimentos e linguagens
tecnologicas, para agucar ideias compartihadas e criativas,
viabilizando a problematizacdo da realidade e das aprendizagens
sociais. (HABOWSKI; CONTE; TREVISAN, 2019).

CRIATIVIDADE E AS TECNOLOGIAS
NA EDUCACAO

7

O contexto atual é marcado pela utilizagdo massiva das
tecnologias digitais em mdltiplos ambitos sociais e por sujeitos de
diferentes faixas etérias e classes sociais, 0 que vem causando nas
esferas formativas o produtivismo dos professores, que aderem
a pressodes para a eficacia, assim como o controle permanente e
burocratizagéo das tarefas, a insegurancga nas relacoes de trabalho,
que geram conformismos incompativeis com a arte de educar e (re)
criar. Nesse sentido, as instituicbes de ensino precisam reconsiderar
suas metas e praticas educacionais, de modo a atender as demandas
sociais, para desenvolver a criatividade, vivendo a ambiguidade entre
asregras burocraticas e uma educacdo comprometida com a formagéo
de educandos capazes de refletir, recriar com autonomia solucdes
para distintos problemas, articulando conhecimentos e utilizando as
tecnologias como forma de aprendizagem critica e interdependente
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das potencialidades humanas criativas. Nesse viés, Amante (2011, p.
7) destaca que:

A escola de hoje precisa responder a necessidade de adequar
a educagéo a complexidade do mundo atual e do futuro que
se perspectiva. Colocam-se, presentemente, novas exigéncias
de conhecimento, mas existem também novas formas, novos
contextos e novos meios de o realizar. Ha que se olhar, sem
deslumbramento, mas também sem receio, o papel das
tecnologias da informagédo e da comunicagdo neste ambito.
Cabe aos professores essa tarefa fundamental de as tornar
educacional e socialmente relevantes, utilizando-as ndo apenas
como um mero recurso didatico, mas como um instrumento
cultural e de equidade, integradas num projeto pedagdgico que
lhes confira significado.

Destaca-se ainda a significativa contribuicao do uso das
tecnologias digitais para o desenvolvimento e valorizagcdo da
criatividade, ouvindo a voz dos estudantes, como expressa
Coutinho (2002, p. 33):

A escola de hoje, parte e participe da civilizagdo tecnoldgica,
precisa inteirar-se das novas linguagens, imprimindo outras
marcas nas tradicionais (e ndao menos importantes) formas
de ensinar. Quero dizer que é preciso compreender as novas
tecnologias dos meios de comunicagéo em toda a sua extensao
e complexidade, para que os professores e alunos possam
deixar de ser telespectadores passivos e parciais e passem a
ser leitores conscientes e, principalmente, para que possam
expressar-se por meio dessas linguagens.

Neste cenario de grande repercussdo das tecnologias na
educacdo, as praticas pedagoégicas ainda conservam um certo
conformismotécnico, acriticoouderesisténciaanovidade,numparadoxo
entre a necessidade de formar estudantes criativos e a continuidade
das rotinas enraizadas no tempo. Em meio as complexidades socais,
nota-se, também, grandes impactos na maneira como 0s sujeitos
convivem com as proprias producdes inovadoras. Assim, diante de
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uma sociedade em que a informacado e a comunicacdo ditam as
motivagOes e orientagdes pungentes, o resultado € a polarizagao de
opinides e a dificuldade de relacionar informacdes disponibilizadas,
cabendo a educacéo a tarefa do uso criativo, que pode ser alcangado
pelo didlogo que produz conhecimentos. Tudo indica que a perspectiva
da criatividade, levando em consideracao as tecnologias na educacao,
deveria voltar-se ao reconhecimento da importancia do conhecimento
e da compreensao de mundo (de principios epistemoldgicos e sociais),
das emocbdes e do desenvolvimento das competéncias face as
mudancas e possibilidades diferenciadas para recriar as capacidades
criativas no espago escolar. Assim,

Educar em uma sociedade da informacgao significa muito
mais que treinar as pessoas para o uso das tecnologias da
informacgao e comunicagao: trata-se de investir na criagcao de
competéncias suficientemente amplas que lhes permitam ter
uma atuacgao efetiva na produgao de bens e servicos, tomar
decisbes fundamentadas no conhecimento, operar com
fluéncia os novos meios e ferramentas em seu trabalho, bem
como aplicar criativamente as novas midias, seja em usos
simples e rotineiros, seja em aplicagdbes mais sofisticadas.
Trata-se também de formar os individuos para aprender a
aprender, de modo a serem capazes de lidar positivamente com
a continua e acelerada transformacéo da base tecnoldgica.
(TAKAHASHI, 2000, p. 38).

Abordar a discussao da criatividade torna-se importante, uma
vez que, conforme Lévy (1999), o futuro papel do educador ndo sera de
transmissor de conhecimentos, mas de animador de uma inteligéncia
coletiva e reconstrutiva dos educandos, instigando-os a fundir seus
conhecimentos e suas criatividades. Conforme Freire (1977, p.
69), “a educagdo é comunicacédo”, enquanto ato pedagdgico, “na
medida em que nao é transferéncia de saber, mas um encontro de
sujeitos interlocutores que buscam a significagao dos significados”.
As competéncias criativas entre comunicacéo e educagao transpdem
as instituicbes de ensino, entrando nos complexos meios de
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intercomunicagao no conjunto das préaticas sociais. Por sua vez, Lévy
(1999, p. 157) destaca que “qualquer reflexdao sobre o futuro dos
sistemas de educacéao e de formagao na cibercultura deve ser fundada
em uma analise prévia da mutacdo contemporanea da relacdo com
o saber”. Portanto, ndo podemos negligenciar as tecnologias, mas
facilitar a expressao criativa de nosso tempo, para os processos de
mudanga e para compreender os contextos de criacdo, mobilizando
acbes para outros mundos possiveis. Para tanto, destaca-se a
percepcao de necessidades formativas dos professores para uso
criativo das tecnologias digitais na educacdo, considerando nao
s6 as capacidades técnicas, mas, principalmente, desenvolvendo
capacidades criticas e competéncias reconstrutivas para o uso dos
recursos disponiveis. Face a expressao criativa do trabalho docente,
Valente (2005, p. 30) defende:

A formagao do professor, portanto, envolve muito mais do que
prové-lo com conhecimento técnico sobre computadores.
Ela deve criar condigbes para que ele possa construir
conhecimento sobre 0s aspectos computacionais, compreender
as perspectivas educacionais subjacentes as diferentes
aplicagbes do computador, e entender por que e como integrar
0 computador na sua pratica pedagdgica.

Em consonéancia ao que o autor acima defende, Behrens e
Kreztmann (2010) aludem que os professores, independentemente
do nivel de ensino, ainda tendem a receber uma formagao inicial e/
ou continuada fragmentada e até mesmo com visédo reducionista.
No entanto, a educacao em um mundo globalizado de difusao da
informagao macica, onde o desenvolvimento cientifico e tecnolégico
se da de forma acelerada e continua, nao pode negar a criatividade
no ensino. Assim sendo, Takahashi (2005, p. 45) salienta o papel da
educacéao diante das tecnologias:

A educacdo é o elemento-chave na constru¢éo de uma
sociedade baseada na informagdo, no conhecimento e no
aprendizado. Parte consideravel do desnivel entre individuos,
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organizagbes, regides e paises, deve-se a desigualdade de
oportunidades relativas ao desenvolvimento da capacidade
de aprender e concretizar inovacdes. Por outro lado, educar
em uma sociedade da informacao significa muito mais que
treinar as pessoas para o0 uso das tecnologias de informagéo e
comunicacao: trata-se de investir na criagao de competéncias
suficientemente amplas que lhes permitam ter uma atuagao
efetiva na producdo de bens e servicos, tomar decisdes
fundamentadas no conhecimento, operar com fluéncia os
novos meios e ferramentas em seu trabalho, bem como
aplicar criativamente as novas midias, seja em usos simples
e rotineiros, seja em aplicagdbes mais sofisticadas. Trata-se
também de formar os individuos para aprender a aprender, de
modo a serem capazes de lidar positivamente com a continua e
acelerada transformagao da base tecnoldgica.

A instituicao de ensino, face a promogao da criatividade nos
docentes em formacao, precisa manter uma forte ligacao diante dos
interesses sociais e das transformacdes cientificas e tecnoldgicas,
promovendo encontros entre os educandos e a tecnologia, envolvendo
atividades criativas com os recursos tecnologicos, para ao mesmo
tempo manifestar e reconstruir possibilidades a criatividade e criar uma
educacao melhor. Atuando nesse mundo de tecnologias, 0 educando
¢ introduzido precocemente nas complexas conjunturas histérico-
sociais de interdependéncia com outros sujeitos, para responder as
suas inquietacdes e necessidades vitais. Aprender, interagir e pensar
com e através dos artefatos tecnoldgicos € de suma importancia, pois
os educandos tém acesso diario as diversas formas de informacoes,
seja pela TV, radio, filme, documentario, jornal, Internet, celular, etc.
Nesse sentido, as instituicoes escolares devem priorizar espacos para
o desenvolvimento do conhecimento, da investigacdo, da descoberta,
do pensamento criador, da fantasia e daimaginagao, ao mesmo tempo,
precisam ensina-los 0 como se apropriarem de tantas informagoes.

O despertar da criatividade no campo das tecnologias
socioeducacionais, podera favorecer oportunidades de desenvolvimento
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de habilidades cognitivas, colaborando para o aprimoramento de
capacidades criativas. Refletindo ainda sobre o despertar da criatividade
na educagédo, Martinez (2002, p. 24) destaca:

Duas razOes bésicas justificam investir no desenvolvimento
da criatividade dos alunos. Por um lado, pela demanda social
de pessoas cada vez mais criativas, capazes de inserir-se
com éxito em contextos complexos, ambiguos e mutaveis,
como 0s que caracterizam a sociedade atual; por outro lado,
pela significacao que a criatividade pode ter para o bem-estar
emocional e, consequentemente, para a satde.

Nesse sentido, &€ importante a fungao que o &mbito social, familiar
e escolar desempenha no desenvolvimento da criatividade, que deve
ser incentivada em todas as instancias de formacéo, principalmente na
infancia, onde motricidade fina é desenvolvida e estimulada. Coutinho
(2002, p. 40) afirma que “os computadores estdo al a nos desafiar. A
desafiar os educadores a assumirem a sua contemporaneidade e a
aprenderem a lidar com essa nova tecnologia”. Moran (2004, p. 53)
destaca que as tecnologias sé&o extensées de nossos corpos, em que
“a grande tecnologia é o ser humano, a nossa mente. As tecnologias
sao extensdes da nossa mente, do nosso corpo”, fazendo-se nelas a
manifestacdo da criatividade humana em programas, técnicas, jogos
educativos, redes sociais, etc..

O ambiente escolar (e a sala de aula) esta inscrito nesse
movimento dindmico para desenvolver a criatividade, fortalecer
capacidades e talentos humanos, uma vez que a escola é promotora
de uma sociedade plural (ou deveria ser), com uma formacao holistica
que percorre 0s mais variados campos do conhecimento, como a
musica, as artes, as multiplas linguagens e o aprimoramento de relagoes
interpessoais. Pierre Lévy (1999, p. 22) destaca sua concepgéao sobre
tecnologia através de uma pergunta como ponto inicial para discusséao,
a saber: “Seria a tecnologia um ator auténomo, separado da sociedade
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e da cultura, que seriam apenas entidades passivas percutidas por um
agente exterior?” Na tentativa de responder a esta questao, afirma:

Defendo, ao contréario, que a técnica € um angulo de anélise
dos sistemas sécio-técnicos globais, um ponto de vista que
enfatiza a parte material e artificial dos fenbmenos humanos,
e ndo uma entidade real, que existiria independentemente do
resto, que teria efeitos distintos e agiria por vontade prépria.
(LEVY, 1999, p. 22).

Assim sendo, a tecnologia pode mobilizar novos conhecimentos
educacionais se reconstruida e renovada constantemente, a partir das
diferentes apropriacbes e contextos, para suscitar transformagoes
dos sujeitos e inovagbes para a sociedade. Nessa perspectiva,
Gabriel (2013, p.11) refere que "toda tecnologia introduzida no
ambiente nos afeta e modifica, e pode também ampliar as nossas
capacidades cognitivas, no caso de tecnologias intelectuais”. O ato
criativo na educacéo implica na percepgado critica, questionadora e
reconstrutora de conhecimentos, sejam eles cientificos, tecnoldgicos,
metodoldgicos, oferecidos e propostos a curiosidade dos estudantes
de maneira dindmica e viva. Na verdade, a busca inquietante por
conhecer revela um ato criador de mundos. Conforme Lima Junior
(2005, p. 15), a tecnologia consiste num “processo criativo através
do qual o ser humano utiliza-se de recursos materiais e imateriais, ou
0s cria a partir do que esta disponivel na natureza e no seu contexto
vivencial, a fim de encontrar respostas para os problemas de seu
contexto, superando-os”. Pierre Lévy (1999, p. 172) coloca o seguinte
questionamento: “Como manter as praticas pedagodgicas atualizadas
com esses novos processos de transacao de conhecimento?”. Ao
trazer renovados contrapontos, reconhece,

Nao se trata aqui de usar as tecnologias a qualquer custo,
mas sim de acompanhar consciente e deliberadamente uma
mudanca de civilizagdo que questiona profundamente as
formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos sistemas
educacionais tradicionais e, sobretudo, os papéis de professor
e de aluno. (LEVY, 1999, p. 172).
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A educacdo é um ato politico e as tecnologias utilizadas
nao sao neutras, pois 0s estudantes ao conhecerem o0 mundo e as
contradicbes da sociedade podem transforma-la. Esse movimento
implica curiosidade epistemoldgica e criatividade do ser humano
em busca de sua prépria educagéo no exercicio comunicativo dos
processos de ensino e aprendizagem. Diante das transformacoes
provenientes das inter-relacdes humanas, alteram-se realidades e
criam-se meios de atribuir novos sentidos ao que ja foi construido,
tendo como foco o desencadeamento criativo tecnologico. E,
com essas mudancas no modo de comunicar-se e informar-se, é
imprescindivel orientar “o aluno a interpretar esses dados, a relaciona-
los, a contextualiza-los. O papel do educador € mobilizar o desejo de
aprender, para que o aluno se sinta sempre com vontade de conhecer
mais” (MORAN, 2007, p. 33). Sob essa 6tica, as escolas necessitam se
reinventar, envolvendo seu corpo docente em formacoes continuadas,
formentando nesses a mudanga de papeis, nos quais passa a ser
mediador das inUmeras possibilidades que a tecnologia propicia,
atentando para o fato de que nesse novo cenario, se faz necessario
romper com alguns paradigmas, por exemplo, o professor ser o
detentor do conhecimento. Atualmente, é mais agregador o educador
que estimula em seus estudantes o protagonismo, ressignificando
dessa forma as relagdes aluno versus professor.

De acordo com Wechsler (2002, p. 204), & consideravel para o
desenvolvimento da criatividade humana um professor que instigue o
proprio desenvolvimento do educando, pois uma “pesquisa realizada
na area da criatividade conclui que as pessoas eminentes e criativas
tiveram, em algum ponto de suas vidas, pessoas que realizaram
o papel de mentor”. Dai que para a construgao do conhecimento
sdo necessarias novas concepgdes ao agir pedagdgico, estando
em harmonia com os avangos tecnolégicos ocorridos e levando em
consideracdo a promocao de habilidades intelectuais e criativas
de conhecimento, tornando assim as novas tecnologias como

196



potenciais reconstrutivos. Oferecer aos educandos a oportunidade de
desenvolver e reconstruir seus potenciais criativos por estimulos da
propria tecnologia de multimidia educacional pode ser um caminho
necessario a pratica educativa. A questdo da criatividade no campo
educativo esta associada a curiosidade crescente, a ressignificagdo de
saberes, conceitos, textos, didlogos e imagens, por meio da aventura
criadora de educar na interdependéncia humana.

Néo ha duvida de que as inovagbes foram, sdo e seréo
extremamente importantes para o individuo e para a sociedade.
Uma maneira de compreender a histéria da humanidade é por
meio de invencdes e descobertas. Todo o desenvolvimento
cultural humano foi construido sobre as realizagbes
tecnologicas, cientificas, educacionais e morais da mente
humana. (SHAVININA, 2003, p. 27).

O fato é que um ato criador da novas formas e ndo acontece
espontaneamente por convencimento e (de)codificacdo, ele precisa
ser atualizado, sensivel e provocativo, porque assim desencadeia
reflexos de dimensobes criadoras de refazer o ensinado no cotidiano,
sendo a interagdo social e a comunicagao caracteristicas essenciais
dessa nova realidade construida, inclusive, por conexdes a distancia
entre os sujeitos. Hoje, a criatividade estd ancorada na expansao de
espacos de interagbes pela linguagem, pela sua interdependéncia do
local com o global, bem como decorrente dos contextos histéricos
somados a dimensédo emocional que engendra e interfere nas possiveis
acdes criativas dos sujeitos com as novas tecnologias eletrénicas
(HABOWSKI; CONTE, 2019). Shavinina (2003, p. 27; traducéo nossa),
ao analisar a competividade no mundo moderno e as empresas que
clamam por novas inovacdes, destaca que elas incessantemente:

[...] precisam de empregados criativos e inovadores cujas
novas ideias sejam, até certo ponto, uma necessidade para
existéncia continuada e para o éxito futuro da empresa.
Consequentemente,asociedademodernadesesperadamente
requer cidadaos altamente capacitados que possam produzir
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solugbes inovadoras para desafios atuais e contribuir
com novas ideias que ajudem no desenvolvimento e no
crescimento dos mercados, para um produto ou servigo
particular. Pessoas com habilidades inovadoras permanecem
como uma fonte extremamente importante de inovacéao e
renovagao. Portanto, o novo milénio & caracterizado pela
necessidade de mentes inovadoras.

As tecnologias potencializadas pelos professores em suas
aulas tem as condigbes para o desenvolvimento reconstrutivo de
aprendizagensinterdependentes e evolutivas, levandoem consideragao
as questdes cognitivas e a satisfagao dos educandos na construcao do
conhecimento. Portanto, com as tecnologias em sala de aula, é possivel
promover um ensino criativo e auxiliar os estudantes a desenvolver suas
habilidades e seus talentos, tendo em vista que integram questoes
do pensar, da criatividade e da motivacéo, necesséarias aos avangos
de outras dimensdes humanas. Enfim, a categoria da tecnologia
educativa deve se justificar “na criatividade e estimular a reflexao e a
acéo verdadeira dos homens sobre a realidade, [s6 assim] responde
a sua vocagao [ontolégica e epistemoldgica], como seres que nao
podem autenticar-se fora da busca e da transformacao criadora”.
(FREIRE, 2005, p. 72).

Anocéo de criatividade nos adverte para a importancia de levar
em consideragao a conjuntura sociocultural dos educandos, quando
se almeja de fato suscitar uma educagdo menos técnica e passiva,
tornando-a mais humanizadora, libertaria e ativa para a manifestagao
da criatividade. De acordo com a visdo de Freire (2005, p. 83), a
educacao libertadora ou problematizadora “se funda na criatividade
e estimula a reflexao e a acao verdadeiras de homens e mulheres
sobre a realidade, responde a sua vocacdo, como seres que nao
podem autenticar-se fora da busca e da transformagao criadora”.
Freire defende um certo cuidado para nao tornar a sala de aula um
espago propicio a uma educagao bancaria, em que os educandos
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sdo considerados como recipientes para depdsito de informagoes,
inibindo a capacidade criativa.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao provocar o debate sobre a criatividade e o uso das
tecnologias digitais na sala de aula encontramos limitagoes referentes
as ambiguidades e desafios comuns ao tema no contexto educacional.
Concluimos que a forca criadora do aprender e da criatividade
humana é parte do processo de (re)conhecer as relagbes com a
totalidade social, que resulta na recriagéo de ideias ou novas criagoes
de experiéncias instigadoras, solidarias e persistentes préprias do
agir pedagogico quando estimula a capacidade criativa do outro. E
nessa perspectiva que compreendemos a criatividade nos processos
de ensino e de aprendizagem, como possibilidades (auto)criticas
de colocar em movimento a histéria das ideias (atuais ou virtuais) e
compartilhar experiéncias e visbes de mundo, com as quais 0s sujeitos
representam e reinventam a realidade social. “Nao haveria criatividade
sem a curiosidade que nos move” e que brota de interpretacdes e
compreensdes (re)construidas no movimento do (re)aprender, “como
manifestagdo presente a experiéncia vital” (FREIRE, 1996, p. 35).
Os artefatos tecnolégicos podem revelar praticas criadoras quando
0s professores ousam arriscar-se a pensar com estes instrumentos
culturais, problematizando os conhecimentos e as condigdes para a
sua propria construgao, reinventando o excesso de objetividade do
mundo tecnologizado por isolamentos e irracionalismos, a partir da
realidade social vigente. As tecnologias podem promover a curiosidade,
0 questionamento e a criatividade, desde que nao sejam tomadas com
fim em si (para transferéncia de conhecimento), mas como estimulo,
desafiando, indicando desdobramentos e possiveis reconstrugbes em
um estudo cooperativo, de forma curiosa e rigorosa.

199



Os desafios do uso das tecnologias digitais no espaco da
sala de aula s&o muitos, que vao desde a falta de formacao, preparo
para os educadores, a matéria prima. Mas ao mesmo tempo
percebemos que normalmente a busca por préaticas pedagdgicas
significativas, parte do professor, buscando assim dar significado,
como destaca Gadotti (2003), o ato educativo esta ligado a dar
sentido, pois o processo de ensino e aprendizagem deve ter sentido
para o educador e o educando. As tecnologias digitais representam
possibilidades de trabalhar com as diferencas e de realizar novas
leituras de mundo, em um exercicio de reflexdo e agao cidada,
estimulando a criatividade, significando uma oportunidade para
que educandos e educadores possam fazer experiéncias de
aventura (re)criadora para além do risco da simples transferéncia de
conhecimento e informacé&o. Enfim, a discussao sobre a criatividade
¢ fundamental na educagéo, para entender em profundidade a
voz dos estudantes e poder assim diagnosticar as lacunas e as
potencialidades das tecnologias digitais como um exercicio de
problematizacao da realidade e transformacao social.

REFERENCIAS

ALENCAR, E. M. L. S. Criatividade. Brasilia: Editora Universidade de Brasilia, 1993.

ALENCAR, E. M. L. S. Como desenvolver o potencial criador e criatividade.
Sao Paulo: Makron Books, 1996.

AMANTE, L. As tecnologias digitais na escola e na educagéo infantil. Pinhais,
PR: Editora Melo, 2011.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Secretaria da Educagao Média e
Tecnoldgica. Parametros Curriculares Nacionais Ensino Médio - Ciéncias da
Natureza, Matematica e suas Tecnologias. Brasilia: MEC, 2012.

BRASIL. Ministério da Educagao. Base Nacional Comum Curricular:
Educagao é a base. Brasilia, 2018. Disponivel em: < http://

200


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf

basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC _EI EF 110518 versaofinal
site.pdf > Acesso em 27 fevereiro 2020.

BRASIL. Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (Inep). Censo da Educagéo Basica 2019: notas estatisticas. Brasilia,
2020. Disponivel em: < http://portal.inep.gov.br/documents/186968/0/
Notas+Estat%C3%ADsticas+-+Censo+da+Educa%C3%A7%C3%A30+B%
C3%A1sica+2019/43bf4c5b-b4a78-4c5d-ael17-7d55ced4c37d?version=1.0 >
acesso em 28 fevereiro 2020.

BOHM, D. Sobre a criatividade. Trad. Rita de Cassia Gomes. Sdo Paulo: Ed.
Unesp, 2011.

CONTE, E.; HABOWSKI, A. C.; RIOS, M. B. Ressonancias das tecnologias
digitais na educacao. Revista Ibero-Americana de Estudos em Educacéo,
Araraquara, v. 14, n. 1, p. 31-45, jan./mar. 2019. DOI: http://doi.org/10.21723/
riaee.v14i1.11110

COUTINHO, L. M. Aprendizagem, tecnologia e educagéo a distancia. Médulo
l, v. 3. Eixo Integrador: Realidade Brasileira. Brasilia: UnB, 2002.

FIALHO, B. P. Tecnologias de Informagéo e Comunicagao na Escola:
Contradicoes e elementos de aprendizagem. Dissertagdo (Mestrado em
Educagéo) — Programa de Pés-graduagao em Educacéo, Universidade La
Salle, Canoas, 2016.

FREIRE, P Extensao ou Comunicacao? Trad. Rosisca Darcy de Oliveira. Rio
de Janeiro: Paz e Terra, 1977.

FREIRE, P Pedagogia do Oprimido. 41. ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2005.

GABRIEL, M. Educ@r: a (r)evolugao digital na educacgao. 1. ed. Séo
Paulo: Saraiva, 2013.

GADOTTI, M. Boniteza de um sonho: ensinar e aprender com sentido. Novo
Hamburgo: FEEVALE, 2003.

HABERMAS, J. Técnica e Ciéncia como Ideologia. Trad. Artur Moréo. Lisboa:
Dom Quixote, 1994.

HABERMAS, J. A légica das ciéncias sociais. Petropolis: Vozes, 2009.

HABOWSKI, A. C.; CONTE, E.; TREVISAN, A. L. Por uma cultura reconstrutiva
dos sentidos das tecnologias na educagao. Educagéo & Sociedade,
Campinas, v. 40, p. 1-15, 2019. Disponivel em: <http://www.scielo.br/scielo.
php?script=sci_arttext&pid=S0101-73302019000100802&Ing=pt&nrm=i
s0>. Acesso em: 08 maio 2019.

201


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
http://portal.inep.gov.br/documents/186968/0/Notas+Estat%C3%ADsticas+-+Censo+da+Educa%C3%A7%C3%A3o+B%C3%A1sica+2019/43bf4c5b-b478-4c5d-ae17-7d55ced4c37d?version=1.0
http://portal.inep.gov.br/documents/186968/0/Notas+Estat%C3%ADsticas+-+Censo+da+Educa%C3%A7%C3%A3o+B%C3%A1sica+2019/43bf4c5b-b478-4c5d-ae17-7d55ced4c37d?version=1.0
http://portal.inep.gov.br/documents/186968/0/Notas+Estat%C3%ADsticas+-+Censo+da+Educa%C3%A7%C3%A3o+B%C3%A1sica+2019/43bf4c5b-b478-4c5d-ae17-7d55ced4c37d?version=1.0

HABOWSKI, A. C.; CONTE, E. Interagbes critico-dialéticas com as tecnologias
na educacao. Revista Ibero-Americana de Estudos em Educacédo, Araraquara, V.
14, n. 4, out./dez. 2019. DOI: http://doi.org/10.21723/riaee.v14i4.11993

HABOWSKI, A. C.; CONTE, E. Cultura digital versus autoridade pedagogica:
tendéncias e desafios. Linhas Criticas, Brasilia, v. 24, p. 278-301, 2018. DOI:
http://doi.org/10.26512/Ic.v24i0.18993

HABOWSKI, A. C.; CONTE, E.; KOBOLT, M. E. P A questao do PROUCA
na educacéo e os indicios recentes em teses de doutorado. Praxis
Educativa, Ponta Grossa, v. 15, p. 1-20, 2020. DOI: http://doi.org/10.5212/
PraxEduc.v.15.13009.011

KNELLER, G. F. Arte e ciéncia da criatividade. 4. ed. S&o Paulo: IBRASA, 1976.

KRETZMANN, C.; BEHRENS, M. A. Formacao continuada de professores

em curso de pos-graduagdo stricto sensu. desafio da produgéo do
conhecimento. In: ENS, Romilda Teodora.; BEHRENS, Marilda Aparecida
(Org.). Formagao do professor: profissionalidade, pesquisa e cultura escolar.
Curitiba: Champagnat, p. 43-74, 2010.

LEVY, P Cibercultura. S&o Paulo: 34, 1999.

LIMA JUNIOR; A. S. de. Tecnologias inteligentes e educagédo: curriculo
hipertextual. Rio de Janeiro: Quartet; Juazeiro, BA: FUNDESF, 2005.

LUBART, T. Psicologia da Criatividade. Trad. Mércia Conceicdo Machado
Moraes. Porto Alegre: Artmed, 2007.

MARTINEZ, A. M. Criatividade e satde nos individuos e nas organizagoes. In:
VIRGOLIM, A. R. (org.). Talento criativo. Expressao em multiplos contextos.
Brasilia: Ed. UnB, pp. 53-64, 2007.

MARTINEZ, A. M. A criatividade na escola: trés diregoes de trabalho. Linhas
Criticas, Brasilia, v. 8, n. 15, p. 189-206, jun./dez. 2002. DOI: http://doi.
org/10.26512/Ic.v8i15.3057

MARTINEZ, A. M. Criatividade, Personalidade e Educacdo. Campinas:
Papirus, 2000.

MINISTERIO DA EDUCACAO - MEC. Base Nacional Comum Curricular:
educagéo é a base. Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
images/ BNCC_ El EF_110518_versaofinal_site.pdf. Acesso 23 fev. 2020.

MORAN, J. M. Ensino e aprendizagem inovadora com tecnologias
audiovisuais e telematicas. 8 ed. Campinas: Papirus, 2004.

202


http://doi.org/10.21723/riaee.v14i4.11993
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/%20BNCC_%20EI_%20EF_%20110518_versaofinal_site.pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/%20BNCC_%20EI_%20EF_%20110518_versaofinal_site.pdf

MORAN, J. M. A educacéo que desejamos: Novos desafios e como chegar
l4&. 3. ed. Campinas, SP: Papirus, 2007.

PEREIRA, Z.; GOTTSCHALCK, D. R. S. TAVARES, D. Os saberes
pedagodgicos e tecnologicos atrelados ao saber fazer técnico. In: Adilson
Cristiano Habowski, Elaine Conte — (Org). As Tecnologias na Educagao: (re)
pensando seus sentidos tecnopoiéticos. Sao Paulo: Pimenta Cultural, 2019.
322p. DOI: 10.31560/pimentacultural/2019.959.183-202.

PEREZ-GOMEZ, A. |. Educagéo na Era Digital. Porto Alegre: Penso, 2015.

SHAVININA, L. V. The international handbook on innovation. Oxford: Elsevier
Science, 2003.

TAKAHASHI, T. (org.). Sociedade da informagao no Brasil: livro verde.
Ministério da Ciéncia e Tecnologia, Brasilia: MEC, 2000.

VALENTE, J. A. Pesquisa, comunicagao e aprendizagem com o computador.
O papel do computador no processo ensino-aprendizagem. TV escola -
Salto para o Futuro. Pedagogia de Projetos e Integragao de Midias. MEC:
Secretaria de Educacéo a Distancia, pp. 18-30, setembro 2005.

WESCHSLER, S. M. Criatividade: descobrindo e encorajando. Campinas, SP:
Editora Psy, 2002.

203






Resumo:

Esta pesquisa tem como objetivo utilizar um caso pratico que envolva
a Matematica e que pode ser expandido para outras ciéncias. Através do
processo de fermentagao, para produgao de iogurte, pretende-se possibilitar
que os estudantes interajam diretamente com uma situagao real, construindo
e estimulando o conhecimento tedrico-pratico, de forma a sistematizar
determinados saberes. Com base em Vygotsky (1984), a construgéo dos
significados atravées da experiéncia proposta (meio) pode criar condigdes para
simulacdes da producao de iogurte em sala de aula, aplicando e revisando
conceitos matematicos para modelar os tipos de crescimento das curvas
de fermentacdo das leveduras utilizadas. Pretende-se demonstrar, com
base nos resultados, o gréfico, a evolugéo e o preparo, incluindo sistemas
de adigdo das quantidades e etapas para acompanhamento pratico, sendo
possivel a elaboracao de um produto didatico. Tal processo envolve de forma
interdisciplinar: a Quimica, por projetar os conceitos de respiragao celular
e fermentagdo e, por conseguinte, a Biologia; a Matematica, a partir do
desenvolvimento na analise de fungbes mateméticas, regras de trés, questoes
de adicao; a Fisica em relagdo aos aspectos dindmicos de transformagdes da
matéria; e, por fim, a Epistemologia, pelo processo construtivo do iogurte, pelo
viés da curiosidade e do pensar coletivo.

Palavras-chaves:
Ciéncias. Fermentacao. Vygotsky. Produto didatico.
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CONSIDERAGCOES INICIAIS

Desenvolver uma questéo pratica, envolvendo vérios conceitos
ligados as areas das Ciéncias e da Matematica, de forma IUdica e
acessivel € um grande desafio. Atualmente, em varias escolas esta
conexao interdisciplinar exige uma aplicagao concreta de professores
e estudantes, no que tange ao desenvolver um entendimento
pratico e conceitual de tudo que envolve a questdo proposta. A
criacéo/construcéo conceitual, nestes casos, € essencial, e ao ser bem
conduzida faré parte internamente do aluno, em suas concepgoes. Com
base nesta afirmagéo, a questao da producao do iogurte na sala de
aula, remete aos direcionamentos de como as questdes de processos
de produtos industrializados, podem de forma pratica e objetiva, serem
transferidos para o ambiente da sala de aula, propiciando aos alunos,
diversao, entendimento e aprendizado. Por que do uso do processo de
fabricagéo artesanal do iogurte em sala de aula? Porque traz as maos
dos alunos, o poder da manipulagéo, sobre 0s cuidados e orientagao
dos professores, e acima de tudo, demonstra que é possivel fazer.

De como partimos de materiais culinarios e micro-organismos,
quando controlados em suas devidas condi¢cdes de manipulagao e uso,
como estes, podem servir aos mais distantes sentimentos de sabor,
despertando a curiosidade de como é que ficaria um iogurte produzido,
pelas proprias maos dos alunos. Com isso, visamos experimentar para
que eles aprendam, para que de fato, eles aprendam, experimentando.
Ficaevidenciado, nas memorias sensitivas de cada serhumano, quando
ele consegue armazenar uma informacao, neste caso, visual, auditiva,
olfativa, gustativa, tatil, plenamente sensoriais, promove a facilitagao do
aprendizado de forma significativa. O aguco dos sentidos, estimulara
no individuo, as mais diferentes memarias sobre um mesmo assunto,
pelos quais ele desenvolveu uma experimentagao. Esta pesquisa tem
como objetivo utilizar um caso pratico que envolva a Matematica, e que
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podem ser expandidos para outras Ciéncias, como a Fisica, Quimica
e Biologia, por exemplo para a aplicacdo da producao de iogurte,
criando produto didatico acessivel e ludico.

PROPOSTA PEDAGOGICA

A questdo em si se da em criar uma proposta pedagodgica
diferenciada, que entende os potenciais dos alunos. Apesar de
apresentarmos uma metodologia de preparo, as acdes em si,
planejadas, incluem para que o0s alunos estudem, descubram,
criem solucdes e que de fato, aprendam. A medida em que o tempo
passa, os desafios tornam-se maiores, em fungdo da modernidade
e dos caminhos do futuro. Buscar processos disruptivos, onde
professor e aluno se equiparam ao nivel da construgéo conjunta do
conhecimento, é uma pratica diaria propiciando o aprendizado de
forma ilimitada. Estimula-se assim, a criatividade, a autonomia e o
trabalho em equipe. Formam-se lagos de consciéncia, preservando a
singularidade de cada aluno, com o entendimento da importancia de
se conviver em sociedade.

Com isso, devemos seguir na ideia de que as diferencas entre
as mais diversas construgdes cognitivas existem e que cada aluno
ira sim, apresentar de formas diferenciadas estruturas de conceitos
entendiveis de formas variadas, provendo uma perspectiva Unica
de diferentes niveis de inteligéncias. Ou seja, a apresentagéo de
inteligéncias multiplas, no que diz respeito as estruturas cognitivas, em
questbes de viabilizagdo de modos mais verséateis de entendimento,
tracam um perfil destes alunos, com um maior nivel experimental das
situacgoes vividas.
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Estimular o “Faga vocé mesmo”, ¢ um fundamento bastante
relevante que se observa em franco crescimento no mundo. Este
formato, permite que os alunos, possam buscar, E claro, deixam
soltas as imaginacdes de cada aluno, estimulando sua criatividade.
Leva a pensar aos alunos, que a pratica da experimentagao é
melhor do que a teoria, assim “pdr a méo na massa”, onde as linhas
de pensamento fazem com que eles cheguem as suas proprias
conclusdes, estimulamos a autonomia, a cooperagao e a reflexao
enquanto desenhamos o conhecimento. Como Préticas pedagdgicas
possiveis tanto no Ensino Fundamental, como no Ensino Médio,
podemos considerar: - Ensino intuitivo da potenciagao no sexto ano
do EF; - Reinos da Natureza no sétimo ano do EF; - NUmeros Inteiros
com nogdes de negativos (quando morrem) e positivo de acordo com
seu crescimento progressivo (insercao de dados da progressao na
reta numérica no local correto, considerar os nimeros negativos nas
mortes e perdas (No¢des e conceitos)); - funcao e equagao exponencial
no EM; - PA e PG (investigacéo, pratica intuitiva,...); - Regra de trés no
nono ano do EF (levando em consideracdo relagdo de quantidades
e grandezas); - Unidades de medidas e transformagdes (mudangas
de unidades levando em consideracdo as variaveis utilizadas).
Entendemos que com esta aplicacdo pratica, o desenvolvimento
das teorias e suas aplicagcbes praticas, trazem a tona, as questoes
experenciais necessarias, ao desenvolvimento dos alunos.

DEMONSTRACAO DOS CONCEITOS

Passamos entdo a uma explicagdo dos conceitos envolvidos.
O iogurte & um produto derivado do leite, é produzido a base de
leite, em seus processos fermentativos, podendo utilizar, em nosso
caso, o Lactobacillus bulgaricus e a Streptococcus thermophilus. Os
lactobacilos, mais direcionados a cremosidade do iogurte e o0s
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thermophilus, na fermentacdo propriamente dita. O iogurte é um
alimento amplamente consumido por jovens e adultos, seja puro ou
com agucar, mel ou frutas. Apesar disso, muitas pessoas ndo sabem
como esse produto é feito e imaginam apenas que ha leite, aglcar e
alguns frutos. O que muitos nao sabem é que, além desses produtos,
existem bactérias! A produgéo do iogurte, por se tratar de um produto
gue necessite controle microbiolégicos, na escolha de suas matérias-
primas, ha de se ter cuidados especiais nesta selegcdo de insumos.
Principalmente pelo leite, que dentro dele, existem muitas bactérias.
As bactérias de uma maneira geral, passam entdo a serem utilizadas
nos processos de fabricacdo dos iogurtes. Elas apresentam uma
importancia especifica, onde a agéo fim, que é a fixacao do nitrogénio,
direciona e contribui ha decomposicao dos organismos mortos. Na
produgao de logurte, as bactérias entram na etapa da Glicdlise, e tém
o papel de converter o agUcar do leite (Lactose) em é&cido latico, que
quando produzido, coagula o leite, promovendo assim a Fermentacao,
como pode ser visto na Figura 1.

Figura 1 — Rota simplificada da producéo do Acido Latico
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O logurte apresenta um sabor delicioso e claro, com varios
sabores, apresenta varias qualidades dentro do produto formado.
Os micro-organismos presentes no logurte, auxiiam no combate
das doencas do intestino, além de serem uma fonte rica em Calcio,
0 que corrobora contra as doengas de caréncia nos 0ssos, Como a
Osteoporose e as doengas cardiacas. Na verdade, dentro de todo o
seu processo produtivo, apresenta uma série de vitaminas ricas a dieta
diaria dos individuos. Foi feito um levantamento de dados e informagoes
de autores que ja haviam trabalhado nesta area, que a principio,
contextualizassem, conforme requerido, a interdisciplinaridade da
Matematica, e das Ciéncias como um todo, direcionadas a um produto
didatico em sala de aula. Muitas destas questoes, denotam o ponto
de participacdo dos alunos, de forma mais basica, no tocante ao
processamento do logurte em sua fabricagcao na sala de aula. Entao,
de tudo que se planeja executar, o experimento em si, trara varias
sensacdes de empoderamento ao ser realizado. Nesse sentido, Bizzo
(2002, p.75) argumenta:

[...] o experimento, por si sé ndo garante a aprendizagem, pois
nao é suficiente para modificar a forma de pensar dos alunos, o
que exige acompanhamento constante do professor, que devem
pesquisar quais sdo 13 as explicagbes apresentadas pelos
alunos para os resultados encontrados e propor se necessario,
uma nova situagao de desafio.

De acordo com Bondia (2002, p. 21):

O pensar ¢, sobretudo, dar sentido ao que somos e ao que
nos acontece. As diversas atividades no ensino de ciéncias
pressupdem a interagdo dos alunos com os conteddos
cientificos, dos alunos com materiais, recursos e procedimentos
de sistematizagdo e de comunicagao dos conhecimentos; dos
alunos entre si, com seu professor ou com outras pessoas
que constante ou eventualmente participam do processo de
ensino-aprendizagem.
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Assim, nas diferentes atividades que executam, os alunos podem
manifestar comportamentos de aceitagdo ou de rejeicdo do conteldo
que aprendem ou das circunstancias, pessoas ou aspectos das
circunstancias que lhes permitem aprender (AMARAL; FRACALANZA;
GOUVEIA, 1986). A partir do que cita Gaspar (2009, p. 24), “hoje temos
nas atividades experimentais o objetivo de promover interacoes sociais
gue tornem as explicacdes mais acessiveis e eficientes”. De acordo
com as diretrizes curriculares de ciéncias para o ensino fundamental
(PARANA, 2008, p.72): “a insercdo de atividades experimentais na
pratica docente apresenta-se uma importante ferramenta de ensino e
aprendizagem, quando medida pelo professor de forma a desenvolver
0 interesse nos estudantes e criar situacdes de investigagdo para a
formacéo de conceitos”. De acordo com Araujo et al. (2019, p. 4),

Segundo Freire (1997), para compreender a teoria é preciso
experiencia-la. A realizagdo de experimentos, em Ciéncias,
representa uma excelente ferramenta para que o aluno faca a
experimentagao do conteldo e possa estabelecer a dindmica e
indissociavel relagéo entre teoria e pratica.

Segundo Vygotsky (1984), os conceitos sao construgoes
culturais, que séo internalizadas no individuo no decorrer do tempo.
Isto implica afirmar que a fundamentacédo tedrica, bem construida,
ao passo de que possa trazer ao docente, uma concepgao do
entendimento do que ele aprendeu, a interdisciplinaridade entre as
Ciéncias e a Matematica, se faz efetiva. Para Bevilacqua e Coutinho-
Silva (2007, p. 85),

A importancia da experimentagao no processo de aprendizagem
também é discutida por Bazin (1987) que, em uma experiéncia de
ensino nao formal de Ciéncias, aposta na maior significancia desta
metodologia em relagao a simples memorizagao da informagao,
método tradicionalmente empregado nas salas de aula.

Com relagéo a quimica e a Bioguimica, muitos autores, versam
sobre as questdes padrao do procedimento de preparo do logurte
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caseiro, bem com as etapas criticas desenvolvidas até entdo (MARTINS
et al., 2014). Os efeitos profilaticos e terapéuticos das bactérias laticas
foram estudados no inicio do século passado, quando Metchnihoff
(1908) lancou a teoria sobre o prolongamento da vida por meio do
consumo regular de leites fermentados. Desde entao, pesquisas vém
corroborando essas observacoes iniciais, relacionando o consumo
de microrganismos probiéticos na modulacdo de enfermidades em
diversos modelos experimentais.

FERMENTACAO LACTICA

Processo de quebra parcial da glicose, em auséncia de oxigénio,
onde ocorre a liberacao parcial da energia armazenada nas ligagoes
guimicas dessa molécula orgénica. Ocorre no citoplasma das células
em anaerobiose, tendo um baixo rendimento energético (apenas duas
moléculas de ATP). A fermentacéo latica consiste na transformagao
da glicose em duas moléculas de acido latico, com um rendimento
energético de duas moléculas de ATP. Tem entéo, inicio com a glicdlise
que é a transformagao da molécula de glicose em duas moléculas
de &cido pirdvico. Logo em seguida o &cido pirdvico se converte em
acido latico. E realizada por algumas bactérias, fungos, protozoarios
e células musculares quando falta oxigénio. Utilizada no processo de
producao de iogurtes e coalhadas. Glicose = 2 Acido latico + 2ATP A
lactose (0 agUcar do leite) é transformada em é&cido lactico, que sera
0 agente da coagulagao do leite. Sado usadas duas bactérias para a
transformacéo da lactose em acido latico: Lactobacillus bulgaricus e
Streptococcus thermophilus. A fermentagao ocorre a uma temperatura
de 42 a 43° C durante aproximadamente 4 horas.
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Figura 2 - Resumo Fermentagao Lactica (Autores, 2019)

RESULTADOS E DISCUSSOES

Para as aplicacbes praticas, foram direcionados conforme
abaixo, os procedimentos de preparo do iogurte, para aplicagao dos
conceitos de seu preparo e na sua degustacao, junto ao grupo de
colegas mestrandos, que serviram de objeto de avaliagéo e estudo para
a aplicacéo deste experimento real e que fosse possivel demonstrar, a
construcao do conhecimento. Nesta aplicacao, foi considerado o grupo
de colegas mestrandos de nosso curso em Mestrado Profissional em
Docéncia para Ciéncias, Engenharias, Matematicas e suas Tecnologias.

PROCESSO DE SEPARACAO DO IOGURTE:

Separar os itens necessarios: pote para coletar o iogurte, peneira
para separar iogurte da colbnia, recipiente para pesar e reservar a
colénia durante o processo, medidores, leite e vidro para reiniciar o
processo. Colocar material produzido, dentro do recipiente de vidro, na
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peneira para iniciar a separagéo da col6nia do iogurte produzido, feita
a separagao lavar a col6nia, pesar (descontar tara), colocar novamente
no vidro com 320 mL de leite integral aquecido e reservar para reiniciar
o processo de fermentacao. Utilizar o iogurte resultante da separacao
da colbnia e realizar uma nova separacgdo, agora do soro e iogurte
concentrado, colocando a totalidade resultando em um coador de
pano e deixar 12 horas na geladeira segregando.

PREPARO DO IOGURTE PARA O CONSUMO

Utilizar o iogurte restante no coador de pano, colocar no
liquidificador e bater com frutas, esséncias e acgUcares a gosto.
Recomenda-se consumo gelado. Utilizar o sororesultante da separagao
para producao de um tipo de leite fermentado estilo Yakult caseiro.
Colocar o soro no liquidificar, adicionar leite integral gelado, esséncia de
baunilha e agicar mascavo, bater por 30 segundos e consumir gelado.
Para cada 600 mL de soro colocar 300 mL de leite integral gelado,
esséncia de baunilha e acUcar mascavo a gosto. Durante o preparo,
junto ao grande grupo, foram apresentadas algumas curiosidades,
gue foram observadas em nossas avaliacdes prévias, na elaboragéo
desta aprendizagem significativa:

. Quanto mais quente o leite (por isso aquecer 30 segundos
no micro-ondas antes de colocar no vidro) menor o tempo de
fermentagao necessario para producao de iogurte. Uma relacéo
diretamente proporcional de grandezas.

. Quanto maior a quantidade de colbénia produzida, menor
a quantidade de iogurte, pois a colbnia precisa de leite
para reproducéo propria, fazendo com que a relagdo seja
inversamente proporcional das grandezas colbnia e iogurte
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resultante de determinados casos na separagao. Existem casos
onde o peso da colbnia se mantém constante e a quantidade de
iogurte cresce.

A palavra iogurte deriva da palavra turca yogurt, do adjetivo
Young, “denso” ou “tornar denso”.

O iogurte & um alimento originario dos Balcas e, tal como outros
produtos derivados do leite fermentado, remonta a milhares de
anos atras.

O leite era transportado por animais, em sacos feitos de pele de
outros animais.

O contato com o corpo do animal mantinha o leite a uma
temperatura que promovia a transformacao do leite, soube-se
mais tarde que o processo era mediado por bactérias.

E um dos processos biotecnoldgicos mais antigos, mas apenas
em 1908 tem inicio a comercializagdo do iogurte, gragas ao
meédico llya llyich Mechnikov, prémio Nobel de Medicina. Sobre as
questbes da matematica, envolvidas no preparo doiogurte, foram
apresentadas as relacdes conceituais aplicadas: As unidades
de medidas sdo formas de quantificar diferentes grandezas
fisicas. Por exemplo: litro (L), mililitro (mL) e decalitro (dal)
sdo unidades de volume utilizadas nos célculos de volume do
cone e do cilindro. Sao consideradas grandezas fisicas todos os
fendbmenos, substancias ou corpos que possam ser mensuraveis
quantitativamente. Além das unidades de comprimento, existem
outras unidades de medida que seguem o padréo estabelecido
pelo Sistema Internacional de Unidades (SI).

Confira os principais exemplos abaixo:
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Figura 3 — Grandezas envolvidas no preparo do iogurte (Autores, 2019)

Grandezas Unidades de medida basica Simbolos
Massa Quilograma Kg
Tempo Segundo s
Temperatura Kelvin K
Corrente elétrica Ampere A
Substancia ou matéria Mol mol
Intensidade luminosa Candela cd

Durante a producéo do iogurte necessitamos de conhecimentos
prévios em medidas de capacidade e massa, que em algum momento
da vida dos alunos e dos colegas do grupo em avaliacdo, foram vistos
em momentos anteriores. Para as Medidas de Massa: as unidades
de massa s&o: quilograma (kg), hectograma (hg), decagrama (dag),
grama (g), decigrama (dg), centigrama (cg) e miligrama (mg). Sao
ainda exemplos de medidas de massa a arroba, a libra, a onca € a
tonelada. Sendo 1 tonelada equivalente a 1000 kg.

Figura 4 — conversées em escalas para massa (Autores, 2019)

Para as Medidas de Volume: no Sl a unidade de volume é o
metro clbico (m3). Os mlltiplos e submdltiplos do m3 sao: quildémetro
cubico (km3), hectdémetro cubico (hm?3), decadmetro cubico (dam3),
decimetro cubico (dm3), centimetro clbico (cm?3) e milimetro cubico
(mm3). Podemos transformar uma medida de capacidade em volume,
pois os liquidos assumem a forma do recipiente que os contém. Para
iSso usamos a seguinte relagdo: 1 L = 1 dm3. Importante considerar
que em Matematica, consideramos grandeza algo que pode ser
medido. Nao confundir a grandeza com o objeto em si, mas sim com

216


https://www.stoodi.com.br/blog/2018/06/13/matematica/

a sua medida. Largura, peso, distancia, velocidade, entre outros,
sao todas considerados grandezas. Quando duas grandezas sao
consideradas proporcionais, isso significa que quando uma varia uma
taxa X, a outra variard na mesma taxa — ou proporcéo. Consideramos
duas grandezas inversamente proporcionais quando, assim como a
anterior, variam juntas na mesma proporcao. E falando em Proporgao:
significa que as variagdes que ocorrem em uma grandeza influenciam
— ou séo influenciadas — pelas variagdes da segunda. Estas questdes
foram importantes ressaltar, pois no preparo, apresentam todas estas
vertentes em sua aplicacado do experimento real.

Figura 5 — conversdes em escalas para volume (Autores, 2019)

Foi aplicado entdo, um questionario prévio a apresentacao da
producao do iogurte, com a finalidade de avaliar os conhecimentos
prévios dos colegas do grupo. Apds a apresentagdo e processo
expositivo pratico, que visou a construgdo do conhecimento em
conjunto, com o viés de se garantir uma aprendizagem significativa,
através da demonstragado pratica de um experimento real, se aplicou o
mesmo questionario, com o objetivo de avaliar o ganho da construgao
conceitual. Assim, as pré e pds provas aplicadas, utilizadas como
recursos de ferramental para estas avaliagbes. Também serdo
apresentados, 0s resultados obtidos destas avaliacdes. A ideia era
a de mostrar e esclarecer os conceitos aplicados e utilizados, de
forma que ao surtirem dlvidas, a reconstrugdo e entendimento, fosse
realizada em conjunto. Demonstrar a comparacao dos resultados,
denota, como se deu o processo de conhecimento prévio j& existente,

27



e 0 que se evoluiu apds a aplicacdo do experimento real, na construgéo
do conhecimento, objetivando ter ao nosso final, no enredo da obra, a
aprendizagem sendo significativa.

Figura 7 — Explicacao dos conceitos para o grande grupo,
aportados em cada questao. (Autores, 2019)

PRE E PGS 22 MARCAGOES
1- Dentre as composi¢8es abaixo, 0 que ndo tem no logurte?
() Glicose

() Lactose

() Bactérias

X Sorode Leite
() Leite

2-0 logurte & considerado um alimento?
X sim
() NAo

3 - Depois de produzido, o que NAO se apresenta no logurte?
() vitaminas

() calcio

()} Outros Sais Minerais

() Leite

X Agua

4- No preparo do logurte, que tipo de reagdo acontece?
() Fermentag#o alcodlica aerdbica
() FermentagZo alcodlica anaersbica
() Fermentagdo lactica aerébica
X Fermentaco l4ctica anaerébica
(') Mistura de leite e lactobacillus direta

5
() Produzimos muito mais iogurte mais rapido
('} Produzimos mais iogurte mais rapido

()} N&o produzimos iogurte

X Produzimos iogurte em pequena escala

() Eassim que se preapra iogurte?

0O SORO DE LEITE, é utilizado como MATERIA-PRIMA, na
produgdo do IOGURTE, e ndo aparece como subproduto do
mesmo

0O IOGURTE, é uma fonte de sais minerais, vitaminas, calcio, e por isso
considerado como ALIMENTO.

A AGUA, entra como composi¢do no soro do leite, entdo, é MATERIA-
PRIMA e ndo subproduto do IOGURTE.

Pela agdo da quebra da molécula de LACTOSE, o aglcar do leite, em
GLICOSE, A FERMENTAGAOQ LACTICA, Caracteristica, ¢ ANAEROBICA, ou
seja, nao precisa de OXIGENIO, para gerar energia e formar o ACIDO
LACTICO.

- No preparo do logurte, QUANDO A TEMPERATURA ESTA FRIA, do leite? Por questdes da Cinética Quimica, no Equilibrio da reagdo,

pelo principio de Le Chatelier, a producdo de IOGURTE, na
reacdo de fermentagdo, quando a Temperatura é BAIXA, o
sentido de reagdo, favorece MUITO POUCO a formag&o de
IOGURTE.

6- No preparo do logurte, QUANDO A TEMPERATURA ESTA AMBIENTE OU ATE 40 o, do leite?

X Produzimos muito mais iogurte mais répido
('} Produzimos mais iogurte mais répido
() N3o produzimos iogurte
() Produzimos iogurte em pequena escala
()

£ assim que se prepara o iogurte?

Por questdes da Cinética Quimica, no Equilibrio da reagdo, pelo
principio de Le Chatelier, a produg3o de IOGURTE, na reagdo de
fermentagdo, quando a Temperatura é ALTA, o sentido de reag&o,
favorece MUITO MAIS a formag&o de IOGURTE.

7- Quais as relages mateméticas, que vocé acha que tém na produg3o do iogurte?

X Regra de trés simples e/ou composta
Construggo de graficos
Conhecimento de Fur

Ordenagéo matematica
Probabilidades

x X X x

TODOS estes conceitos matematicos, estdo envolvidos na produgio do
IOGURTE.
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Figura 8 — Explicacao dos conceitos para o grande grupo,
aportados em cada questao. (Autores, 2019)

Grafico 1 — Respostas realizadas e comparagdo com
média, avaliagdo Pré-prova (Autores, 2019)

Resumo Avaliagtes Pré Aplicacdo do Projeto de Fabricacdo do logurte

4 6 B 10

—e—PRE  —o— MEDIAPRE

218



Grafico 2 — Respostas realizadas e comparagdo com
média, avaliagdo Pds-prova (Autores, 2019)

Resumo AvaliacBes Pds Aplicacdo do Projeto de Fabricacdo do logurte

2 4 6 8 10 12

—e—pOs MEDIA PGS

Gréfico 3 — Respostas realizadas e comparagdo com média,
avaliacao da Pré e Pés-prova (Autores, 2019)

CONSIDERACOES FINAIS

Uma consideragao importante: em nossas avaliagoes prévias,
havia a necessidade de validacado experimental das leveduras, no
caso, os lactobacilos, a ser utilizado. Foram solicitadas analises em
laboratério e pode ser confirmada a experimentacdo, no periodo
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prévio proposto, para a sua aplicacdo pratica. Ressaltamos, que
foram comparados com outros meios de culturas diferentes. As
curvas que serdo apresentadas no grafico 4, fazem referéncia ao
crescimento microbiano, porém com o mesmo perfil planejado para
a nossa execugao: 4 horas para garantir a produgao do iogurte em
sua base formada.

Grafico 4 — Validacao microbiana do lactobacilo a ser utilizado
(Laboratério Microbiologia (Confidencial), 2019)

22



Tabela 1 — Meios de cultura e controle envolvidos na validagao do
grafico 4. (Laboratério Microbiologia (Confidencial), 2019)

No percurso do desenvolvimento, sera o aprendizado,
possibilitado pelo contato do individuo com certo ambiente cultural, que
possibilitara o despertar de processos internos de desenvolvimento.
Neste contexto, a intervengcdo pedagdgica promovida pela escola
nas sociedades letradas possui extrema importancia na promogao
do desenvolvimento dos individuos, pelo préprio espaco privilegiado
que representa e pelas possibilidades que podem ser trabalhadas, por
exemplo, o ludico, em aprender a separar o objeto e o significado.
Um dos pilares do pensamento de Vygotsky € a ideia de que as
funcdes mentais superiores sdo construidas ao longo da histéria
social do homem, a histéria social objetiva tem um papel essencial
no desenvolvimento psicolégico. Este ndo pode ser buscado em
propriedades naturais do sistema nervoso, ou seja, o cérebro & um
sistema aberto em constante interagdo com o meio, este meio sera
capaz de transformar suas estruturas e mecanismos de funcionamento,
podendo se adaptar a diferentes necessidades e servindo a diversas
fungOes estabelecidas na histéria do homem. A partir disso, podemos
inferir que a Aprendizagem significativa & o conceito central da teoria
da aprendizagem de Ausubel (1982). Nesta perspectiva, poder
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demonstrar que a aprendizagem significativa, a partir de uma nova
informacao, como foi proposto e como esta se relaciona de forma
mais acessivel e cooperativa, forma no individuo, um aspecto com
considerada relevancia no processo de estruturacéo cognitiva deste.

Em outras palavras, os novos conhecimentos que se adquirem
relacionam-se com o conhecimento prévio que o aluno possui.
Ausubel define este conhecimento prévio como conceito subsungor
ou simplesmente subsuncgor. Os subsungores sao estruturas de
conhecimento especificos que podem ser mais ou menos abrangentes
de acordo com a frequéncia com que ocorre aprendizagem significativa
em conjunto com um dado subsuncor. Ausubel recebeu a contribuicao
de Joseph Novak, que progressivamente incumbiu-se de refinar e
divulgar a teoria. Com a contribuicao de Novak (1991), a teoria da
aprendizagem significativa modificou o foco do ensino do modelo
estimulo—resposta—reforgo positivo para a modelo aprendizagem
significativa—mudanca conceitual—construtivismo.

Figura 9 - Demonstra % de conhecimento prévio
antes da preparacao (Autores, 2019)
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Figura 10 — Demonstra % de conhecimento apds a
preparacao e degustacao (Autores, 2019)

Conforme pode ser observado nos graficos 1, 2 e 3, 0 processo
de conhecimento adquirido e sua evolucdo na aprendizagem, foi
extremamente significativo. Das avaliagbes Pré-prova e apds a
aplicagdo da mesma prova, na sequéncia da apresentagdo e da
degustacdo, seguida da metodologia de preparo, que envolveu
toda a marcha de entendimento conceitual, é possivel observar que
a construgdo do conhecimento, através de um experimento real,
apresentou uma aprendizagem significativa, denotando um salto na
evolugéo de aprendizagem, para 96,4%, quando comparados com 0s
resultados iniciais, antes da demonstracao.
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