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Resumo

O objeto de Aprendizagem Alunos Zappiens: reflatingbbre a ciberinfancia e suas mudancas busca
problematizar as relacdes e mudancas proporcionaelasintegracdo das tecnologias na infancia. Estam
vivendo uma época de constantes mudancas e, umaadaas, € que 0s recursos tecnoldgicos estdo em
constante evolucao. Entender como o Aluno Zappgensa e aprende € um desafio aos professores sgjarde
educar utilizando as tecnologias e alguns autoatesn sobre esta dicotomia entre a cultura dasgasa(fora da
escola) e as praticas escolares. Pretende-se, @ir@aover situagdes em que os professores e aksess
possam, a partir de uma experiéncia reflexiva, janga, de forma criativa e cientifica, num prooedimamico,
participativo e interdisciplinar de aprendizagem.
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Introducéo

O objeto de Aprendizagemunos Zappiens: Refletindo sobre a ciberinfanciauas mudancasanalisa a
mudancas nas infancias atuais em decorréncia ddacte evolucdo dos recursos tecnolégicos. Nesgexto,
pode-se citar weh os meios de comunicacdo esoftwares Inclusive os ciberinfantes, que nasceram em
contato com as tecnologias, estdo se modificandnathda em que vao surgindo outros recursos. Est@g;as

gue se encontram na sala de aula atualmente s@adha nesse trabalho de alunagpiens

Oszappiendcriangas que nasceram em contato com as tecas)agfilizam a rede de inUmeras formas, como
para se comunicar, interagir, compartilhar, pesguigocar, criar, comprar, vender, programar eciager.
Possuem uma capacidade de realizar diversas temefamesmo tempo, ou seja, seu pensamento € multi-
processado, fragmentado, complexo, ndo linear. &enm tempo, a escola deseja um comportamento deste
aluno que exige concentragdo, esforco, uma apmegeliz disciplinar, linear, diferente daquele que esl&
acostumado. Portanto, entender como o alappiengpensa e aprende é um desafio aos professores que
desejam educar utilizando as tecnologias.

A partir do seu conteldo, o objeto busca discutinaisar a concepcao de alunos e professoresogaaniso de
computadores como ferramenta de auxilio ao proassprendizagem. Nesse contexto, o foco destalisasq

se deu na influéncia das tecnologias digitais da das criancas e como elas se fazem presentestidiammo
escolar. Para tanto, foi realizado um estudo dedalgem qualitativa do tipo estudo de caso. A priapds
estudo foi levantar aspectos referentes a inflaédas tecnologias na vida das criancas, atravéstddos que
analisam as mudancas no comportamento e nas laalsitidresultantes da presenca e do uso constasstes da
Tecnologias de Informacao e Comunicagdo (TICs)mAlfisso, foram analisadas algumas experiéncias na
utilizacdo de computadores na educagdo no decdoerultimos anos. Esse objeto de aprendizagem foi
desenvolvido por uma equipe interdisciplinar, costagor educadores, programadores e designers ded\u

de Tecnologia Digital Aplicada a Educac¢éo da Unidkrde Federal do Rio Grande do Sul (NUTED/UFRGS).
Sendo assim, busca-se com esse objeto auxiliaggesmfes da Educacao Infantil e do Ensino Fundamemta
desenvolvimento das aulas, reconhecendo as cdsticgs que o0s alunos zappiens desenvolvem foesala.
Nesse sentido, buscam-se estratégias para sugas rescessidades dentro da sala de aula, recodioegama
forma de educar em tempos de mudancas com ferrasngatweb 2.0.

Metodologia

Para a construcdo desse objeto tomou-se como haspasta de Amante e Morgado (2001), que defireaqu
construgdo de um Objeto de Aprendizagem é realiaguiatir de quatro etapas, sendo elas, (1) a pgéoedo
projeto, ou seja, defini¢do, delimitagdo do contedde sera elaborado; (2) o planejamento, momentgual
buscam-se os aportes tedricos, além de sua eattatyr(3) a implementacdo, com a construcdo ddoobje si;

e, (4) a validacao, com a aplicacdo do OA em cutsasxtensado, aulas da graduacéo, entre outros.

Para a coleta de dados, foi realizada uma pesqarsaterizada como estudo de abordagem qualitdtivigpo
estudo de caso. Trata-se, assim de uma pesquittatineg pois parte da observacdo dos fendmendese
sujeitos a partir do meio histérico e social em gsiiio inseridos e sdo produzidos. Assim, caraated por ser
uma pesquisa em que o pesquisador coleta dadosiquemergentes, tendo como objetivo o desenvolvamen
de temas a partir desses dados (Creswell, 2007).



Por estudo de caso, entende-se como uma invesiigaggirica que, de acordo com Yin (2005, p. 32), (1
investiga um fenbmeno contemporaneo dentro de @atexdo, e (2) seus limites entre o fenbmeno entesto

nao estdo claramente definidos. Esses estudostpermue suas escritas possam ser conduzidas evdieseas

por diversos motivos, podendo incluir casos indigid ou generalizacdes amplas baseadas em evisleBssa
técnica de pesquisa pode ser caracterizada compecumso na compreensao no processo de representacde
sociais, comportamentos e percepcoes de deternsirgdpos. Assim, foi estabelecida uma conversagéo ¢
criancas do Ensino Fundamental de escolas puliicasando atender a um publico abrangente que pade,
nao, dispor das tecnologias a que esse traballva lessudar.

Para o desenvolvimento dessa pesquisa, escolheuesdizacdo de entrevistas com criangas e protssias
Séries Iniciais do Ensino Fundamental, com o iotdé compreender como eles acreditam que o congyutad
pode auxiliar nas aprendizagens e em sala deRaia.isso foi escolhida uma escola publica daestilual de
Porto Alegre e, de acordo com a disponibilizacddetiepo e espaco, foram realizadas as entrevistsaisE
buscavam conhecer e compreender as demandas éatixpscguanto ao uso de recursos computacionais po
alunos e professores na escola. Além disso, buseotbnhecer o contexto em que o0s alunos que estao
envolvidos, sobre seus gostos e a disponibilidadeamputadores para que pudessem utilizar. Caliacdes
que essa escola ainda ndo é participante de pragrdmgoverno que visam distribuir computadorea paus
alunos.

As perguntas feitas para as criancas participantesaram analisar os modos de utilizacdo do computzo

seu cotidiano, além da visdo que elas possuianoskivel utilizacdo do computador no cotidiano escds
perguntas realizadas para os professores buscaraisaa a concep¢do que 0s mesmos possuiam doouso d
computador, além da observacgao do uso feito pelesaunos.

A pesquisa contou com 53 alunos do 1° ao 4° anBrsino Fundamental de uma escola publica da zone no
de Porto Alegre. As criangas que participaram dapisa possuem de 6 a 13 anos e foram entrevisiadaste
cinco tardes do més de outubro de 2010. O espatmaldo as entrevistas foi a sala do Servico dentatéo
Educacional da propria escola. Inicialmente, seneatizadas 87 entrevistas, mas de acordo comitagie dos
pais e retorno dos, 34 entrevistas ndo puderaneakzadas. A quantidade de entrevistas se dakaa®eo com

0 nimero de alunos de cada turma, na busca de nheadmento sobre a diversidade de alunos que séo
encontrados em escolas publicas.

Resultados e discussao

A pesquisa realizada revela fatos importantes patasenvolvimento da pratica pedagogica dos prafesso
cotidiano escolar. Entre os alunos entrevistadoslefse perceber que o computador é visto de difsen
maneiras pelas criangas e, na maioria das vezes algm benéfico para a vida delas. Atualmente, pesguisa
realizada pelo canal de TV Nickelodeon mostrou@ffé dos pais de criancas entre 4 e 14 anos, readiigum

tipo de controle sobre o que os seus filhos acegsalm internet. Desses 68%, 43% realizam pesquisas
freqUentes para checagem de contatos e amigos hoevi® Orkut e 31% visita os histéricos de aceapds o

uso feito pelas criancas. Além disso, na interjdesdo disponiveis diversos “programas de congalental”

que buscam bloquear os sites que ndo sdo reconten@ada criancas ou que 0S pais ndo querem que elas
crianca visitem. Além disso, é possivel realizarmonitoramento do que é visitado por elas. Perseb&ssim,

um grande interesse dos pais sobre o que os #eus €, com razdo, devido aos inimeros casos duijed
pesquisas sobre informacdes pessoais que possaitilizadas por pessoas desconhecidas.

Sobre a populacdo pesquisada, cabe destacar (pas @dsnos, 77% possuem computadores em casa,gendo
0s outros 23% utilizam-no em lan houses ou na adsaparentes. Essas criancas, também utilizam
freqiientemente programas como MSN, Orkut e realdigersas pesquisas.

Um dos extratos que chamam a atencéo é quandoinariEn? anos, comenta jogar jogos de menina. Berce
se o0 quanto o discurso de que existem objetosndigizlo para meninos e meninas se faz presente destie
cedo. Além disso, ao fazer uso de sites e jogasiiisf a crianga € exposta signos, ja que ndorE®O® apenas

0 objeto em si, mas tudo o que ele pode represpatar meninos e meninas, como status, confort@jaes
beleza, saber e poder. Esses fatos podem ser éatdmerificados em um site muito utilizados pomimas,
como um tipico “site de menina”, ou seja, o siteBdabie. Ja de inicio pode-se perceber que as ¢inra®
apenas entre tons de rosa determinando uma coarifespgoara meninas. Além disso, como afirma Ddesel
(2006, p. 35), “as criancas tem brincado apenas wontipo de boneca, ou seja, uma boneca como deBarb
magra, branca, bela e como as princesas dos filldessa maneira, é evidente a influencia que citem esses
podem fazer na construgéo da identidade de criagas modos de ser crianga na contemporaneidade.

Conclusoes

O objeto de Aprendizagem Alunos Zappiens: refletisdbre a ciberinfancia e suas mudangas buscarabert
professores para o uso do computador pelas criaragaala de aula. A partir disso, apresenta odtadss da



pesquisa realizada com criancas das séries inid@iEnsino Funtamental que constata que muitosogjun
mesmo que utilizam diariamente o computador, aedgue ele ndo auxilia em sua aprendizagem eileut

lo cotidianamente ndo estao aprendendo nada. 8aipges de certa forma, essa visdo é fruto de umeagéo
que segue padrdes determinados de escolarizagiiapriido espaco para praticas diferenciadas esfegam

de acordo com as vivencia dos alunos. Percebessiey,ao quanto a cultura escolar, na determinaegudticas

e modos de transposicdo didatica, comportamento®ranas sociais realizadas na escola, dificultam a
disseminacdo de diferentes métodos e recursos.aAimal analisar o0 uso do computador, relatam que ess
recurso é de uso exclusivo da professora da sala#atenatica demonstrando ndo saber o que é tratadses
momentos.
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