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RESUMO

AVILA, Silviane De Luca. Navegar no ciberespaco: as rotas
de navegacdo de criancas em processo de alfabetizacdo. 315f.
Dissertacdo (Mestrado em Educagdo — Linha de Investigagéo:
Educacdo, Comunicacdo e Tecnologia) — Universidade do
Estado de Santa Catarina. Programa de Po6s-Graduagdo em
Educacao, Floriandpolis, 2014.

O uso das TDIC, especialmente das hipermidias, vem
modificando a forma como as pessoas se relacionam,
trabalham, se divertem e também organizam o seu pensamento.
Assim as TDIC alteram a nossa forma de pensar e agir
(SANTAELLA, 2004; LEVY, 1993; CASTELLS, 2000). Para
muitas criancas que nasceram cercadas por estas tecnologias e
hoje frequentam o Ensino Fundamental, as hipermidias fazem
parte do seu cotidiano e o computador é mais um brinquedo
que usam para o lazer, para interagir com os amigos e buscar
informacOes. Estas criancas estdo desenvolvendo diferentes
formas de aprender e vém apresentando perfis cognitivos
diferentes dos das geracGes anteriores. Elas navegam no
ciberespago com facilidade, antes mesmo de iniciarem seu
processo de alfabetizacdo formal. Esta dissertacdo analisou
como se desenvolvem as rotas de navegacao no ciberespaco de
criancas que frequentavam o0 primeiro ano do Ensino
Fundamental e estdo vivenciando a alfabetizacdo escolar. A
pesquisa de natureza qualitativa se caracterizou como um



estudo de caso (YIN, 2005; GIL, 2009). Os sujeitos da
pesquisa foram 25 criangas que frequentavam o primeiro ano
do Ensino Fundamental de uma escola municipal, localizada
em Florianopolis/SC. O estudo realizou andlise de trés tipos de
dados coletados por meio de observacdo participante,
intervencdes pedagdgicas e entrevista coletiva semiestruturada.
Dentre os autores que dialogamos estdo: Lucia Santaella (2004,
2008), Pierre Lévy (1993, 1999), Lucia Ledo (2002, 2005),
Magda Soares (2002), Carla Viana Coscarelli (2006, 2011),
Leni Vieira Dornelles (2005), David Buckingham (2007).
Identificamos as rotas e as principais caracteristicas de
navegacdo no ciberespaco de acordo com 0s tipos de usuarios:
novato, leigo e experto, definidos por Santaella (2004). As
rotas de navegacdo das criancas do primeiro ano eram
fundamentadas na leitura de imagens e de simbolos do
ciberespaco, na descoberta dos comandos do navegador e das
hipermidias. As rotas ocorriam por meio de escolhas
alicercadas em seus conhecimentos prévios ou por meio de
acOes do tipo tentativa e erro. As criangas memorizaram rotas
especificas e compartilhavam com os colegas de turma,
normalmente estas eram iniciadas por uma pesquisa no campo
de busca do navegador. Percebemos ainda uma relacdo
significativa entre 0 uso das hipermidias e o processo de
alfabetizacdo formal, letramento e letramento digital, como
processos que ocorrem paralelamente e se influenciam
mutuamente.

Palavras-chave:  Hipermidia.  Infancia.  Alfabetizagdo.
Letramento Digital. Perfil Cognitivo.



ABSTRACT

AVILA, Silviane De Luca. Navigate in cyberspace: the
navigation routes of children in the literacy process. 315p.
Dissertation (Master’s degree in Education - Research Line:
Education, Communication and Technology) - University of
the State of Santa Catarina. Graduate Program in Education,
Florianopolis, 2014.

The use of Digital Technologies of Information and
Communication (DTIC), specifically of the hypermedia, is
constantly changing the way people work, play and also
organize their thinking. In this way DTIC changes our way of
think and behave (SANTAELLA, 2004; LEVY, 1993;
CASTELLS, 2000). For many children born surrounded by
these technologies and is now attending Basic Education,
hypermedia is part of their everyday life and the computer is
more than a toy used for leisure, they use to interact with
friends and seek information. These children are developing
another ways to learn and have shown different cognitive
profiles from those of previous generations. They already
navigate in the cyberspace easily, even before starting the
process of formal literacy. This dissertation examined the
navigation routes in cyberspace of children attending the first
grade of Basic Education that are experiencing the first stage of
literacy. The qualitative research was characterized as a Case
Study (YIN, 2005; GIL, 2009). The research subjects were the



25 children attending the first year of the Basic Education
Intendente Aricomedes da Silva (EBIAS), located in
Floriandpolis/SC, Brazil. The study conducted analysis of three
types of data collected through participant observation,
pedagogical interventions and semi structured collective
interview. Among the authors who are dialogued are Lucia
Santaella (2004, 2008), Pierre Lévy (1993, 1999), Lucia Ledo
(2002, 2005), Magda Soares (2002), Carla Viana Coscarelli
(2006, 2011), Leni Vieira Dornelles (2005), David
Buckingham (2007). We identify the main routes and
navigation in cyberspace according to the types of users:
beginner, layperson and expert, defined by Santaella (2004).
The navigation routes of the children of the first grade were
based on the reading of images and symbols of cyberspace,
discovering the browser commands and hypermedia. The
routes happened through choices grounded in their previous
knowledge or through actions of the type trying and error. The
children had memorized specific routes and shared with the
classmates, these routes were usually initiated by a research in
the search box of the browser. We also see a significant
relationship between the use of hypermedia and the process of
formal literacy, literacies and digital literacy, as processes that
take place in the same time and influence each other.

Keywords: Hypermedia. Childhood. Literacy. Digital Literacy.
Cognitive Profile.
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1 INTRODUCAO - PERCURSOS

Navegar, viajar, olhar, abrir, acessar, aprender, errar,
brincar, tentar, refazer, repetir, clicar, jogar, ler e descobrir. Sao
ricos 0s momentos que estes verbos descrevem e cada um nos
trouxe surpresas, reflexdes, questionamentos e ajudam a
compor esta dissertacdo. Realizamos uma grande viagem e o
documento aqui apresentado traz as aprendizagens que
vivenciamos ao longo de muitas rotas.

“Navegar no ciberespaco: as rotas de navegacdo® de
criancas em processo de alfabetizagdo”, trata-se de uma
investigacdo vinculada ao Programa de Pds-graduacdo em
Educacdo (PPGE), Mestrado, da Universidade do Estado de
Santa Catarina (UDESC) e orientada pela Prof.2 Dra. Martha
Kaschny Borges.

Para delimitar a temética de pesquisa muitos caminhos
foram realizados ao longo de nossa trajetéria pessoal e no
mestrado. Minha? inquietagdo como educadora sempre esteve
voltada em compreender como as criangas aprendem, o que
ocorre cognitivamente no momento de uma aprendizagem, que
estratégias e mediacBes preciso realizar e proporcionar para
que meu aluno aprenda tal conteddo ou desenvolva tal
habilidade. Principalmente com relacdo ao processo de
alfabetizacdo das criangas, questiono-me como este processo

! Entendemos que rotas de navegacdo sdo os caminhos que as criancas
fazem para chegar onde querem no ciberespaco, seja um site especifico,
jogo, video ou informacdo. Pretendeu-se perceber com esta pesquisa,
COmo as criangas percorrem esses caminhos, suas rotas.

2 Em alguns paragrafos da introducdo optamos pelo uso da primeira pessoa
do singular ao apresentar a trajetéria da pesquisadora, no restante da
dissertacdo utilizamos a terceira pessoa do plural por acreditar que este
trabalho foi feito em conjunto com a orientadora e demais sujeitos
envolvidos na pesquisa.
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realmente ocorre, por que para algumas criangas este processo
é facil e para outras chega a ser algo doloroso?

Acredito que muitas destas inquietagdes surgiram pelo
meu proprio processo de alfabetizagdo, o qual esteve longe de
ser algo prazeroso. Minha experiéncia nos anos iniciais do
Ensino Fundamental foi muitas vezes dolorosa. Tudo se
mostrava dificil e por isso a maioria das lembrancas que tenho
daqueles anos na escola e, principalmente, dentro de sala de
aula, sdo negativas.

Hoje percebo que vérios dos caminhos que percorri,
dentre eles a escolha pelo curso de Pedagogia e o
direcionamento dos estudos voltados para a alfabetizacéo, sdo
reflexos da minha experiéncia escolar. Desde 0 momento em
que iniciei 0 curso, quando decidi me tornar uma educadora,
estabeleci como meta ser uma professora diferente, buscar e
fazer uma educacédo de qualidade e distinta daquela na qual fui
formada (doutrinadora e tradicional).

Aprendi na pratica que ser professora de anos iniciais e
principalmente ser professora alfabetizadora tem uma
importancia vital na vida escolar das criangas, 0 que
influenciara a sua vida académica. Percebi também que o
processo de alfabetizacdo pode ser extremamente divertido e
prazeroso para elas, pois € um momento de descoberta e para
muitas criancas a leitura da primeira palavra é algo magico.

A partir de 2010 (me formei em 2009) tive o privilégio
de trabalhar em uma Ecoescola® que me proporcionou essa
vivéncia. Por meio da metodologia por projetos pude
experimentar e colocar em prética o que acredito ser uma
educacdo transformadora, assim como pude proporcionar de
diversas formas a descoberta do mundo letrado pelas criancgas.

3 Ecoescola é uma instituicdo de ensino que segue os fundamentos da
Ecopedagogia, nos quais os temas como sustentabilidade, preservacéo,
reciclagem e respeito ao outro séo 0s eixos norteadores.
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Trabalhando nesta escola com uma turma de primeiro
ano do Ensino Fundamental em 2011, novas inquietagdes
surgiram, principalmente relacionados a uma crianga
especifica. Esta iniciou 0 ano com seis anos de idade e ja
estava praticamente alfabetizada. Quando investiguei com a
familia o seu historico obtive uma surpresa: foi a mim relatado
que a sua alfabetizagédo ocorreu devido ao uso do computador e
do video game.

A partir deste fato e da convivéncia com esta geracdo de
criancas nascidas na era digital, fui percebendo intuitivamente
que as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagédo
(TDIC) tém auxiliado algumas criancas no processo de
alfabetizacdo, contribuindo para o inicio e desenvolvimento
deste, muitas vezes sem que as criancas estejam na escola ou
tenham iniciado o processo formal de alfabetizacdo. O uso do
computador, do video game, de dispositivos mdveis e das
hipermidias* em geral vém contribuindo e alterando
consideravelmente o modo como as criangas pensam,
aprendem e interagem com o mundo ao seu redor.

Ao realizar aprofundamentos tedricos percebi que
muitos autores hodiernos (LEVY, 1993; SANTAELLA, 2004;
PETARNELLA, 2008) apontam que o uso das TDIC traz
mudancas cognitivas  significativas. A navegacdo no
ciberespaco e nas diferentes hipermidias incentivam o
desenvolvimento de novos processos cognitivos, sao diferentes
percepcOes, vontades, desejos, sentimentos e pensamentos que
afloram nos sujeitos que navegam constantemente. Assim
como uma nova forma de ler é estabelecida. E para as criancas,

4 Corroboramos da defini¢io de hipermidia de Lucia Ledo: “Hipermidia é
uma tecnologia que engloba recursos do hipertexto e multimidia,
permitindo ao usuario a navegagdo por diversas partes de um aplicativo,
na ordem que desejar” (LEAO, 2005, p.16).
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que desde muito novas convivem e fazem uso das TDIC, esta
mudanca é ainda mais significativa, pois a propria forma de
aprender se altera.

A realidade tecnoldgica que vivemos hoje é bem
diferente daquela de geracdes passadas. Grande parte dessas
mudancas se da devido ao desenvolvimento das tecnologias,
principalmente das Tecnologias Digitais. Estas tecnologias nao
sdo meros instrumentos do nosso cotidiano, estdo intrinsecas ao
nosso modo de vida atual, a quem somos e a como agimos, ou
seja, sdo objetos da cultura contemporanea. E elas alteram
nossa forma de pensar e agir (SANTAELLA, 2004, 2013;
LEVY, 1993; CASTELLS, 2000).

Uma nova sociedade esta se desenvolvendo. As
transformaces tecnoldgicas que vém ocorrendo nas Ultimas
décadas sdo muitas, assim como as denominacgdes existentes:

b 1Y 2

“sociedade em rede”, “era digital”, “sociedade da informagao
etc. (CASTELLS, 2000; LEVY, 1993; VALEJO, 2007).
Mudangas que sdo evidentes e vado continuar a acontecer, como
sempre ocorreram na nossa sociedade. Mas € preciso
compreender que com elas surgem novas formas de
organizacdo da sociedade e das comunidades, e este fenbmeno
traz novos desafios ao nosso modo de vida e consequentemente
para a area da educacao.

O paradigma tradicional de ensino ndo mais responde as
necessidades das criangas que frequentam a escola. Neste
contexto o papel do professor ndo pode mais ser o de detentor
de conhecimento, este deve ter uma postura diferenciada frente
ao seu aluno que pode contribuir com a construcdo coletiva de
conhecimento, assim vemos que um novo paradigma deve ser
desenvolvido na educacdo (BEHRENS, 2006; BORGES,
2007).
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Portanto, a agdo docente precisa mudar de foco:
passar do “ensinar” para O ‘“aprender”, O
“aprender a aprender”. O aluno se torna sujeito
ativo no seu processo de aprendizagem,
buscando informagdes, significando-as, para
utiliza-las adequadamente. Professor e aluno,
juntos, organizam o volume de informacdes
levantadas e o professor auxiliara o aluno a
encontrar as respostas as suas davidas. A
educacdo promovida no paradigma emergente
busca uma pratica pedag6gica que supere a
fragmentagdo do conhecimento, valorizando a
formagdo de um sujeito critico e inovador,
autbhomo e com espirito investigativo.
(BORGES, 2007, p. 75).

Em busca deste paradigma emergente surgem inimeras
inquietacbes em relacdo ao uso das TDIC e as modificagOes
que estas trazem para o cotidiano. Principalmente quando
refletimos como o uso das TDIC modifica as formas de pensar
e de agir das criancas e consequentemente alteram também o
processo de aprendizagem destas. Como o uso das hipermidias
estd modificando o desenvolvimento das criancas, na sua
aprendizagem e interacdo com o mundo? E quem é esta crianca
da era digital que frequenta as salas de aula atualmente? Quais
0s desafios para a educagéo?

Muitas criangas que nasceram na Ultima década, desde
0s primeiros minutos de sua vida convivem com as TDIC,
principalmente as tecnologias mdveis. Esta é a realidade de
criangas que, com apenas um clique, recebem um mar de
informacodes, apenas em frente a uma tela. Elas se informam,
brincam e se comunicam por meio de hipermidias como
YouTube, redes sociais e blogs. Assistem a videos ao mesmo
tempo em que realizam a leitura de um texto e/ou de uma



28

imagem. E se elas encontram algum link interessante? Ou se
precisam descobrir o que significa tal palavra? Basta mais um
clique e um novo leque de informacdes e de possibilidades sera
iniciado.

Nesta perspectiva, percebemos que o wuso das
hipermidias tem auxiliado algumas criangas no seu processo de
alfabetizacdo, contribuindo para o seu inicio, reflexdo e
desenvolvimento, muitas vezes sem que elas estejam na escola
ou tenham iniciado o processo formal de alfabetizacdo. As
hipermidias fazem parte do mundo letrado no qual essas
criancas estdo inseridas.

Com o intuito de investigar esta hipdtese e as reflexdes
apresentadas desenvolvemos uma pesquisa de natureza
qualitativa (PIRES, 2008; CRESWELL, 2010) que se
caracterizou como um estudo de caso (YIN, 2005; GIL, 2009).
Os sujeitos da pesquisa foram as criancas que frequentavam o
primeiro ano do ensino fundamental em 2013 na Escola Bésica
Intendente Aricomedes da Silva (EBIAS), escola municipal
localizada na cidade de Florianopolis/SC.

Uma vez que estudamos sobre as rotas de navegacgéo
decidimos nos referir a todo 0 processo de pesquisa como uma
grande viagem, viagem realizada com as criangas da turma do
primeiro ano. Por isso utilizamos esta tematica para os titulos
dos capitulos e se¢des desta dissertacdo.

1.1 ARRUMANDO AS MALAS

Os estudos da autora Lucia Santaella (2004) sobre o
perfil cognitivo de leitor imersivo e os tipos de usuarios da
internet nos orientaram durante toda a nossa viagem. O leitor
imersivo® é o leitor de hipermidias, que conecta-se entre nés e
nexos do ciberespago e interage simultaneamente com

5 Aprofundaremos o assunto no préximo capitulo.
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palavras, imagens, sons, videos etc. A partir deste, a autora
apresenta a distingdo de trés tipos de usuérios da internet:
novato, leigo e experto.

Acreditamos que muitas criangas que frequentam o
Ensino Fundamental |, inclusive no primeiro ano, ja
apresentam o perfil cognitivo de leitor imersivo e podem ser
classificados como usuarios expertos, leigos e novatos. Assim,
por este interesse em compreender as mudangas no perfil
cognitivo das criancas, realizamos uma primeira aproximacgao
a0 tema no primeiro semestre de 20125,

Aplicamos de forma digital um questionario com as
Auxiliares de Tecnologia (professoras responsaveis pela sala
informatizada) de escolas publicas do Estado de Santa Catarina
com o intuito de identificar, na préatica, que tipos de usuarios
estdo presentes no Ensino Fundamental |.

Os questionarios foram enviados para aproximadamente
50 profissionais do Estado. Destes, recebemos 5 respostas,
obtendo uma amostra de 10% de retorno. Das respostas
recebidas, duas foram de auxiliares da cidade de Floriandpolis,
uma de auxiliar da cidade de Tubardo, uma de auxiliar da
cidade de Porto Belo e uma de auxiliar da cidade de Sangéo.

Solicitamos as auxiliares que identificassem entre as
turmas dos 1° ao 5° anos que utilizam a sala informatizada, os
tipos de usuarios que elas observavam (ver quadro 1). A partir
das respostas obtidas percebemos que, no total de 547 criangas
atendidas por elas, a grande maioria (260 criangas — 47,53%)
pode ser caracterizada como usuario novato. Este tipo de

6 Artigo completo intitulado “Leitores e Cibercultura: os tipos de leitores
nas salas informatizadas no ensino fundamental I publicado nos Anais do
VI Simpésio Nacional da Associacdo Brasileira de Pesquisadores em
Cibercultura (ABCiber) com autoria de BORGES, AVILA e SILVA
(2012).
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usuario é aquele que necessita de auxilio constante na
utilizacdo do computador. Observamos que com excec¢do do 5°
ano, o indice de criancas que sdo identificados como novatos
nas turmas de 1° a 4° anos é maior do que as criangas
classificadas como leigos e expertos. O indice de criangas do
primeiro ano classificados como novatos sdo 86,12%, o que
corresponde a grande parte da turma com estas caracteristicas.

Como usuarios leigos, aqueles que navegam com
relativa facilidade, mas por meio de tentativas e erros para
alcangar os objetivos, obtivemos 162 criangas. Todas as turmas
apresentaram criancas nesta categoria, as turmas do 1°e 3° anos
obtiveram indices semelhantes, com 13,88% e 12,5%, j& nas
turmas do 4° e 5° anos obtiveram a maior quantidade de
criancas com estas caracteristicas (33,33% e 39,53%,
respectivamente).

A menor quantidade de criangas foi classificada como
usuarios expertos, que navegam com facilidade e sem o auxilio
de outra pessoa. Sao usuarios que quando desafiados, buscam
alternativas individualmente. Como esperado, devido suas
idades e provavel maior contato com as TDIC, os 4° e 5° anos
possuem um indice consideravel de criancas com este perfil
(25,31% e 35,23% criangas respectivamente), diferente dos
anos anteriores em gue o indice é muito pequeno.
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Quadro 1 — Tipos de usuarios no Ensino Fundamental |

Turmas N° de N° de N° de Total de

criancas criancas criancas Alunos por
Tipo experto Tipo leigo Tipo novato Ano

1° Ano 0/0% 5/13,88% 31/86,12% 36 /100%

2° Ano 2/4,66% 8/18,60% 33/76,74% 43/100%

3° Ano 8/8,33% 12/12,5% 76179,17% 96 / 100%

4° Ano | 41/2531% 54 /33,33% 67/41,36% 162/ 100%

5° Ano 741 35,23% 83/39,53% 53/25,24% 210/100%

Fonte: producdo da propria autora.

Ressaltamos que obtivemos mais dados relativos as
turmas de 3° 4° e 5° anos, sendo que trés dos cinco
questionarios que recebemos ndo citam o 1° e 2° anos. Desta
forma questionamos o porqué desta auséncia: serd que estas
turmas ndo frequentam a sala informatizada? Também
importante considerar que, quando citadas, a grande maioria
destas criancas, do 1° e 2° anos, foram classificadas como
usuarios novatos, o que conduz ao questionamento: sera que
entre todas as criangas destes anos realmente ndo ha nenhum
que possui maior intimidade com a rede e que poderia ser
classificada como usuério experto? Uma vez que sabemos que
0 computador faz parte do cotidiano de muitas das criancas
nesta faixa etaria, sabendo como manusear teclado, 0 mouse e
diversos icones disponiveis na tela, muitas vezes mesmo sem
estarem com o processo de alfabetizacdo concretizado.

Com os resultados obtidos percebemos que o primeiro
ano do Ensino Fundamental ficou “invisivel” nesta discussao
pelas participantes da investigacdo. Este fenbmeno contribuiu
para a definicdo de nossa pesquisa, em que 0S Sujeitos
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investigados foram especificamente as criancas do primeiro
ano e suas rotas de navegagao.

E perceptivel que uma mudanca na forma que as
criangas se comunicam e aprendem esta acontecendo e muitas
vezes a escola nem percebe a magnitude destas alteracdes. Se
estamos frente a uma geracdo de criangas que apresentam o
perfil cognitivo de leitor imersivo e possuem novas formas de
aprender, ndo seria 0 momento de repensarmos as praticas
docentes, o curriculo e revermos as velhas formas de ensinar?

Existe claramente um distanciamento e dissonancia
entre as criancas da era digital que frequentam as escolas e 0s
métodos e tradi¢bes escolares que permanecem analdgicas: “o
cotidiano escolar se faz analdgico em uma sociedade digital”
(PETARNELLA, 2008, p. 62). Esta dissonancia € perceptivel
uma vez que as criancas que possuem acesso as TDIC sabem
buscar as informacbes que lhe interessam na rede e
dificilmente procuram os livros didaticos fornecidos pela
escola, muitas vezes desatualizados. Enquanto a crianga
conhece diferentes rotas no ciberespaco para descobrir, por
exemplo, o que foi a Revolucédo Industrial, por meio de videos,
filmes, imagens, reportagens etc., muitos professores insistem
em escrever no quadro um resumo insuficiente sobre o assunto
e exigem a sua copia por parte de cada aluno em seu caderno,
copia esta que provavelmente sé sera lida no dia anterior a
prova semestral.

Esse € um dos maiores desafios da educagédo
atualmente, como educadores sermos capazes de
constantemente nos atualizarmos e ao mesmo tempo
possibilitar um espaco de aprendizagem significativa e
cientifica aos nossos alunos. Reconhecer que a escola perdeu o
seu lugar de detentora Unica de conhecimento, ja que seus
alunos possuem acesso a muitas outras fontes de informacgdes,
antes mesmo de frequentarem a sala de aula. Por isso o desafio
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da escola é cada vez maior: além de possibilitar a construcao
do conhecimento cientifico, é preciso desenvolver a criticidade,
a atengdo e a concentragdo dos alunos, neste extenso mar de
informagdes que mergulham todos os dias.

Assim, percebermos a necessidade de buscar novas
maneiras de abordar os contetdos programaticos (curriculares)
de forma interativa e atrativa, para além da aula expositiva, que
em alguns momentos ainda é importante, mas em sua maioria
se torna macante para esta crianga que esta acostumada a
multiplos estimulos e a constante interacdo com o que estd na
tela de seu computador ou celular.

Mas € interessante destacar que apenas realizar aulas na
sala informatizada ou aulas com as Tecnologias Digitais nédo
traz a mudanca automaticamente, corroboramos com Coscarelli
(2001) que afirma que estas aulas devem integrar as areas de
conhecimento da escola, proporcionando a elaboracdo de um
projeto significativo:

A fim de tornar nossos alunos usuérios
familiarizados com os recursos disponiveis nos
computadores, eles precisam usar a informatica
e ndo, ter aula de informatica. Em muitas
escolas a informatica passou a ser mais uma
matéria que em nada se relaciona com as
demais ou contribui para as atividades
realizadas nelas. [...] acredito que informética
[..] deveria ser um recurso auxiliar da
aprendizagem, um elemento que deveria
integrar e reunir as diversas é&reas do
conhecimento, em um determinado projeto.
(COSCARELLL, 2001, p. 32).



34

Compreendemos a necessidade de novas abordagens de
ensino e de estudos nesta area, por isso realizamos brevemente
um estudo para obter um panorama sobre as pesquisas ja
desenvolvidas no Brasil com esta temética. Pesquisas que
abordam de alguma forma o uso das TDIC pelas criancas e as
mudangas no processo de aprendizagem da leitura e
alfabetizacdo com a utilizacdo de computadores, ou seja, com
navegacao pelo ciberespaco (estes foram os critérios de selecao
da busca). Esta pesquisa, que pode ser caracterizada como um
breve estado da arte, foi realizada no banco de teses e
dissertacdes do portal da Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (Capes)’, entre os dias 09 a 23 de
outubro de 2012.

A pesquisa buscou identificar nos estudos realizados
entre 0s anos de 2005 a 2011, aqueles que apresentavam 0S
seguintes descritores: “leitura, hipertexto”; “leitura, hipertexto,
infancia”;  “leitura,  hipertexto, crian¢a”;  “infancia,
cibercultura”; “infancia, cultura digital”; “cyber-infancia ou
ciberinfincia”; “infancia, navegacdo”; “crianca, navegacao’.
Inicialmente a busca aconteceria com poucos descritores, mas
qguando fomos percebendo o pequeno numero de trabalhos com
o enfoque que buscdvamos aumentamos 0 numero de
descritores e em alguns casos refinamos as buscas. Inclusive
buscamos descritores como: “alfabetizacdo e cibercultura™;
“alfabetizacdo e hipermidia”. Mas os poucos trabalhos que
surgiram ja haviam sido citados nos descritores anteriores, por
isso eles ndo aparecem na listagem final de descritores.

De um total de 112 trabalhos (92 dissertacdes e 20
teses) produzidos no periodo com os descritores destacados
acima, identificamos 22 dissertacOes e 1 tese que atendiam os
critérios levantados.

7 Acesso pelo portal: http://capesdw.capes.gov.br/capesdw/


http://www.capes.gov.br/
http://www.capes.gov.br/
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Dos 23 trabalhos selecionados, 11 sdo da &rea de
conhecimento Letras e Linguistica, 9 da &rea da Educacéo e 3
da area “Comunicagdo e Semidtica” (neste caso todos 0s
trabalhos sdo da Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo
— PUC/SP). Como indicamos no quadro abaixo (ver quadro 2)
0 namero de trabalhos na éarea de Letras e Linguistica é maior
que da area de Educacdo, algo que ja era esperado devido aos
descritores escolhidos, uma vez que a discussao sobre leitura e
processos de leitura (incluindo a leitura de hipertextos) é
realizada normalmente pela &rea da Linguistica.

Quadro 2 — Estado da Arte

Area do conhecimento Quantidade de Trabalhos
Letras, Lingua Portuguesa e 11
Linguistica
Educacéo 9
Comunicagdo e Semiotica

Fonte: producdo da propria autora

A partir dos trabalhos selecionados iniciamos entéo a
leitura e andlise dos seus resumos. Com relacdo as abordagens
tedricas mais citadas, identificamos o Materialismo Historico-
dialético e os Estudos Culturais. O estudo de caso se sobressai
entre as metodologias seguidas. E entre os autores mais citados
encontramos: Pierre Lévy, Lucia Santaella, Carla Viana
Coscarelli.

Outro dado quantitativo a ser analisado é relativo ao
numero de dissertagdes, que supera expressivamente o de teses,
em todas as buscas com os diferentes descritores. Quando
selecionamos os trabalhos que se aproximam do debate aqui
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pretendido, encontramos apenas uma tese. Ou seja, foi dificil
encontrar trabalhos que estudam as rotas de navegacdo por
criancas do Ensino Fundamental | ou que abordam as
mudancas no perfil cognitivo de leitor devido ao uso do
ciberespaco. Este dado pode nos indicar o quanto este debate é
recente e ainda esta iniciando seus estudos nos cursos de Pos-
graduaces do pais.

Assim, acreditamos que a investigacdo apresentada
neste documento podera contribuir com avangos na tematica e
se mostra relevante para 0 PPGE/UDESC, a linha de pesquisa
“Educag¢do, Comunicagdo e Tecnologias”, a escola participante
e a comunidade educacional de forma geral.

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA - MOTIVO DA VIAGEM

Muitas criancas que nasceram a partir dos anos 2000 e
que hoje frequentam o Ensino Fundamental | ja estdo inseridas
no mundo digital e por isso apresentam uma postura bastante
exploratéria em relacdo ao computador e a internet.
Frequentemente elas consideram as diferentes TDIC como
mais um brinquedo em seu cotidiano. Essas criancas desde
cedo interagem com variadas hipermidias, acessam 0
ciberespaco, encontram uma infinidade de caminhos para o
acesso a informacdo, a diversdo e a novas formas de
comunicacéo e de interacdo com 0S outros.

Segundo  diversos  estudos  (LEVY,  1993;
SANTAELLA, 2004; PETARNELLA, 2008) o uso das
tecnologias digitais altera a sociedade como um todo, traz
modificagdes para tarefas mais cotidianas e também para
NOSsOS processos cognitivos. NO0ssos esquemas mentais se
modificam.
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Portanto o uso® das TDIC, cada vez mais ubiquo®,
modifica também o modo de pensar e agir das criancas e
consequentemente interfere no processo de aprendizagem
destas. Inclusive no processo de alfabetizacdo. Processo este
que normalmente é iniciado quando as criancas entram na
escola, atualmente aos seis anos de idade, e € organizado pela
professora, por meio de livros de literatura, livros didaticos,
historias e multiplos métodos de ensino (silabico, fonico etc.).

Ao observar as criancas que ingressam nesta fase de
alfabetizacdo formal alguns questionamentos emergem: quais
sdo as interfaces entre educacdo e tecnologia? De que forma o
uso das TDIC esta contribuindo ou influenciando o processo da
alfabetizacdo? Serd que 0 uso e 0 acesso ao ciberespaco e as
hipermidias tém proporcionado a entrada ao mundo letrado
antes mesmo do processo formal de alfabetizacdo das escolas?
Como as criangcas que estdo iniciando o processo de
alfabetizacdo formal e se encontram no inicio da aprendizagem

8 Optamos pelo termo uso das tecnologias devido ao estudo realizado sobre
usabilidade, compreendemos que 0s sujeitos ndo apenas utilizam as
tecnologias para determinados fins, mas sim fazem o uso delas,
modificando-as e modificando-se com o tempo. Entende-se usabilidade
como “a qualidade que caracteriza o uso dos programas e aplicaces.
Assim, ela ndo é uma qualidade intrinseca de um sistema, mas depende de
um acordo entre as caracteristicas de seus usuarios ao buscarem
determinados objetivos em determinadas situa¢fes de uso. [...] A norma
ISSO 9241 define usabilidade como a capacidade que um sistema
interativo oferece a seu usuario, em um determinado contexto de
operacdo, para a realizacdo de tarefas de maneira eficaz, eficiente e
agradavel” (CYBIS, 2007, p.15).

Ubiquo significa em qualquer lugar e a qualquer hora. Com o avan¢o das
tecnologias digitais podemos acessar o0 ciberespaco por meio de um
celular ou tablet em qualquer lugar e horario. Para maiores informacdes
consultar Santaella (2013).

©
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da leitura, navegam no ciberespago? Quais rotas de navegacao
estas realizam sem estarem formalmente alfabetizados?

A partir destes questionamentos definimos a
probleméatica deste projeto focalizando nosso olhar nas
criancas’® e no uso que estas fazem das hipermidias e do
ciberespaco, relativos a possiveis interlocucbes entre a
navegacdo no ciberespaco e a vivéncia da etapa da
alfabetizacéo.

Assim nos questionamos: que rotas de navegacdo no
ciberespaco as criancas do primeiro ano do Ensino
Fundamental da Escola Basica Intendente Aricomedes da
Silva, desenvolvem?

1.3 OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo geral — GPS para viagem

Analisar as rotas de navegacdo no ciberespaco de
criancas que frequentam o primeiro ano do Ensino
Fundamental na Escola Bésica Intendente Aricomedes da Silva
com a finalidade de compreender as possiveis relagdes entre o
uso das hipermidias e a alfabetizagéo.
1.3.2 Objetivos especificos — Destinos pretendidos

e Identificar as hipermidias usadas no ambiente escolar
pelas criancas da turma do primeiro ano;

10 Durante o texto o leitor perceberd que nos referimos ao sujeito de
pesquisa como crianga. Essa escolha foi feita devido ao interesse de
focalizar o olhar de pesquisador para as criancas em si e a sua vivéncia.
“Buscar formas de ouvir as criangas, explorando as suas multiplas
linguagens, tem como pressupostos a crenca de que elas tém o que dizer e
o desejo de conhecer o ponto de vista delas” (CRUZ, 2008, p. 13).
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o Identificar e descrever as rotas de navegacao
desenvolvidas pelas criancas no ambiente escolar em dois
momentos: individuais e em grupo, em situacdes de atividades
orientadas e espontaneas;

e Classificar o grupo de oito criancas do primeiro ano
conforme os tipos de usuarios definidos por Santaella (2004)
como novato, leigo e experto;

e Apontar possiveis relac@es entre as rotas de navegacao
e 0 processo de alfabetizacdo formal que estdo vivenciando.

1.4 ORIENTACAO DISSERTATIVA

Apo6s arrumar a mala, ter um motivo para viajar e
definir os caminhos pretendidos, apresentamos 0s trajetos que
compde a nossa viagem. Aqui, portanto, resumidamente
apresentaremos cada capitulo da dissertacdo e discussdes
abordadas.

A introdugdo, intitulada de “Percursos”, trouxe
brevemente a trajetoria da pesquisadora e as delimitacfes do
projeto, como justificativa, metodologia, problemaética e
objetivos.

No capitulo dois, “Navegando entre nds e nexos de
conceitos”, apresentamos a revisao tedrica e bibliografica, com
a conceituacdo dos principais eixos gque norteiam a pesquisa,
entre eles: ciberespaco, cibercultura, hipertexto e hipermidia.
Entre os autores que nos fundamentam estdo Lucia Ledo
(2005), Andrea Cecilia Ramal (2002) e Santaella (2004, 2007).
Também nos aprofundamos neste capitulo nos estudos da
Lucia Santaella (2004) sobre o perfil cognitivo de leitor
imersivo e os tipos de usuarios. E ao fim, realizamos a
discussdo sobre a infancia na era digital com o auxilio dos
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autores: Leni Vieira Dornelles (2005), David Buckingham
(2007), entre outros.

No capitulo trés, “Cibercultura, letramento e educagdo”,
abordamos outro eixo tematico fundamental em nossa
discussdo. Buscamos a conceituacdo dos termos leitura,
alfabetizacdo, letramento, alfabetizacdo digital e letramento
digital. Magda Soares (2002, 2003a), Leda Verdiani Tfouni
(2000), Carla Viana Coscarelli e Ana Elisa Ribeiro (2011) e
César Coll (2010) sdo alguns dos autores renomados que nos
fundamentam nesta caminhada. Também destacamos o
conceito de alfabetizacdo e letramento para a instituicdo de
ensino investigada por meio do seu Projeto Politico Pedagogico
(PPP) e pela Proposta Curricular de Florianopolis/SC. E na
ultima secdo deste capitulo trazemos uma breve discussdo
sobre os desafios para a educacao frente as TDIC.

A metodologia vem logo em seguida, no capitulo
quatro, intitulado “Rotas Metodologicas”. Neste detalhamos a
escolha pela pesquisa de natureza qualitativa, o Estudo de caso
e 0s caminhos percorridos para a sua definicdo, a instituicao de
ensino investigada e os sujeitos envolvidos. Descrevemos cada
etapa de coleta de dados (observacdo participante, intervencdes
pedaglgicas e entrevista semiestruturada) e seus respectivos
objetivos e método de registro, assim como o0 processo de
analise de dados.

No capitulo cinco “As rotas de navegacdo do primeiro
ano” apresentamos a analise de dados referente a navegacao da
turma do primeiro ano de forma geral, suas caracteristicas
marcantes e principais estratégias para navegar no ciberespaco.
E assim realizamos o didlogo entre o referencial tedrico
adotado e o que fora encontrado ao longo da coleta de dados.

Ja o capitulo seis, “A viagem dos oito marujos e seus
perfis cognitivos de leitores imersivos”, apresenta a andlise das
oito criangas que participaram das trés etapas de coleta de
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dados. Realizamos a descricdo do processo que vivenciaram,
suas rotas de navegacgéo e o percurso de cada crianga referente
aos tipos de usuarios (SANTAELLA, 2004).

O ultimo capitulo sdo as consideracdes finais, “Terra a
vista”. Neste refletimos sobre a viagem que percorremos, as
conquistas, questionamentos, percalcos e aprendizagens, bem
como langamos algumas indagacOes sobre o tema e desafios
futuros. Também repensamos escolhas e avistamos novas
possibilidades.
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2NAVEGANDO ENTRE NOS E NEXOS DE
CONCEITOS

Ao iniciar uma longa viagem por um caminho ainda
desconhecido muitos sdo os itens indispensaveis: mala, roupa,
mapa, GPS, documentos. O mesmo vale para o
desenvolvimento de uma pesquisa e a elaboracdo de uma
dissertacdo. Desta forma, de acordo com a tematica escolhida
alguns topicos e conceitos foram cruciais para o entendimento
do que se pretendeu compreender e investigar.

No estudo aqui realizado temos uma rede bastante vasta
de nds e nexos que podem nos encaminhar para milhares de
links (conexdo entre diferentes textos) e hiperlinks!! de
conceitos que envolvem o estudo sobre as TDIC e a educacéo.
E um grande rizoma de autores e estudiosos que sustentaram os
caminhos que percorremos nesta pesquisa. Este capitulo
pretende apresentar os principais conceitos que serviram de
fundamento para as escolhas teéricas que foram adotadas, e
conceitos como hipertexto, hipermidia, cibercultura,
ciberespaco, entre outros, serdo aqui discutidos e aprofundados.

Iniciamos nossa navegacdo tedrica com a expressao
TDIC, mesmo que a expressdo Tecnologias de Informacéao e
Comunicacdo (TIC) seja a mais usualmente utilizada.
Acreditamos que a primeira melhor representa as tecnologias
que fazem parte do nosso cotidiano. E principalmente pelo fato
que sdo estas tecnologias, as digitais, que permeiam a infancia
das criangas que observamos.

11 Hiperlinks sdo elos entre diferentes partes de um documento ou entre
documentos diversos (LEAO, 2005, p.140). Também definidos como
“conexdes automatizadas que, quando acionadas, ddo acesso a outro
modulo de informagdo, ndo necessariamente em ordem linear”
(FRAGOSO; RECUERO; AMARAL, 2011, p. 141).
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O sinal digital modifica as transmissdes de informacéo,
transformando-as em uma combinacdo binaria (0 e 1) nas quais
qualquer informacdo pode ser representada em bits. Esta
possibilidade abre grandes portas para 0 armazenamento e a
divulgacdo de muitas informagfes ao mesmo tempo. Santaella
(2007) nos esclarece o que € o sinal digital:

O sinal digital traduz-se assim por um fluxo de
bits estocado em um disco laser e agrupado em
pacotes, sendo suscetivel de ser tratado por
qualquer  computador. Por meio de
digitalizacdo, quaisquer fontes de informacéo
podem ser homogeneizadas em cadeias
sequenciais de 0 e 1. Essas cadeias sdo
chamadas de bits. Um bit ndo tem cor, tamanho
ou peso e é capaz de viajar a velocidade da luz.
E o menor elemento atbnico no DNA da
informacdo. E um estado: ligado ou desligado.
Os bits sempre foram a particula subjacente a
computacéo digital. Além da universalizagdo da
linguagem, a digitalizacdo possui pelo menos
dois outros méritos: de um lado, a compressao
de dados, fendmeno suplementar que permite,
de maneira cada vez menos onerosa, estocar e
fazer circular uma enorme quantidade de
informacdo; de outro, a independéncia da
informacdo digital em relagdo ao meio de
transporte. Sua qualidade permanece perfeita,
seja ela transmitida por fio de telefone, onda de
radio, satélite de televisdo, cabo etc. Foi a
digitalizacdo computacional que ofereceu o
suporte perfeito para a operacionalizacdo do
hipertexto. (SANTAELLA, 2007, p. 301).

As TDIC séo aquelas que utilizam o sinal digital, ou
seja, boa parte das atuais tecnologias que fazem parte do nosso
dia a dia e que ndo possuem o sinal analdgico, entre elas:
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computadores, notebooks, netbooks, celulares smart phones,
tablets, TV digital e outros dispositivos moveis.

O contato com as TDIC nos fornece 0 acesso a
internet'? e a World Wide Web (WWW), criada em 1991 por
Tim Berners-Lee. E a WWW e a sua interface grafica que
acessamos praticamente todos os dias, tanto para o trabalho,
quanto para diversdo. Berners-Lee criou este design que
possibilita 0 uso do hipertexto e da hipermidia e que vem se
expandindo (LEAO, 2005) e proporcionando novas
experiéncias digitais. Outras linguagens e interfaces gréficas
estdo sendo criadas e desenvolvidas atualmente, mas até o
momento o que faz parte da nossa realidade e predomina é a
WWW, por isso nos referimos a ela.

O acesso a WWW se tornou algo corriqueiro, € nao
apenas para atividades profissionais. Salvo algumas excecoes e
regides do Brasil e do mundo as quais o sinal da internet ainda
ndo alcangou, boa parte da populacdo mundial a utiliza todos
os dias e, muitos, diversas vezes ao dia. Checar e-mail, conferir
conta bancaria, acessar o Skype, ler noticias, escutar musica,
atualizar e postar no Facebook e Twitter se tornaram tarefas
online que realizamos durante todo o dia. E nem sempre ha a
necessidade de um computador de mesa ligado, um simples
toque no celular ou no tablet nos proporciona esta
possibilidade.

2 Internet ¢ a “rede de computadores espalhados em diversos pontos; rede
das redes, isto é, rede formada por um aglomerado de redes. A internet
forma uma Unica rede logica ao compartilhar 0 mesmo sistema de
enderegamento” (LEAO, 2005, p.140). Também definida como a “rede
global de computadores, conectados através de uma estrutura de hardware
e software, cujas primeiras conexdes foram estabelecidas nos EUA, no
final dos anos 1960” (FRAGOSO; RECUERO; AMARAL, 2011, p. 234).
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Compartilhamos do conceito que a autora Lucia Ledo
(2002) nos traz quando compara a estrutura da WWW com um
labirinto rizomatico, com a ideia de uma grande estrutura
conectada por diversos links e hiperlinks:

O labirinto do ciberespaco pertence a uma outra
ordem, a outra tipologia. [...] Estamos aqui
diante de um labirinto do tipo rizoméatico. Um
rizoma é conectdvel em varias dire¢cdes e de
todos os seus pontos — assim também se
estrutura a WWW. Um rizoma ndo tem um
centro Gnico, mas em todos 0s pontos temos um
centro. (LEAO, 2002, p. 19).

E neste rizoma infindavel de nds e nexos (unidades de
informag#o) que acessamos o ciberespaco'® e experimentamos
e vivenciamos a cibercultura. Estes dois termos, ciberespaco e
cibercultura, sdo intrinsecos e fundamentais para a pesquisa
realizada. Afinal investigamos como as criangas de seis anos
navegam no ciberespaco e consequentemente como vivenciam
a cultura digital, que para elas ndo é uma novidade, mas sim
uma dimensdo integrante de sua realidade e presente em todo o
seu desenvolvimento.

Pierre Lévy é um dos autores que contribuiu para a
definicdo destes dois termos, sendo seus conceitos amplamente
difundidos e citados por outros autores da area (RAMAL,
2002; KENSKI, 2011; LEMOS, 2002). Segundo ele
cibercultura € “o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais),
de préticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores
que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespaco” (LEVY, 1999, p. 17). E ciberespaco é

' Termo criado por Willian Gibson em 1984 em seu livro Neuromancer
(LEAO, 2005; KENSKI, 2011).
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0 novo meio de comunicacdo que surge da
interconexdo mundial dos computadores. O
termo especifica ndo apenas a infra-estrutura
material da comunicacéo digital, mas também o
universo oceénico de informacbes que ela
abriga, assim como os serem humanos que
navegam e alimentam esse universo. (LEVY,
1999, p. 17).

O ciberespaco € um dos focos de nossa pesquisa, sendo
a interacdo das criancas de primeiro ano com este que
observamos, identificamos e descrevemos. Um espaco de
possibilidades e muitos caminhos, de longas viagens por meio
de jogos, textos, musicas e imagens. Lévy (1999) € o autor que
nos fundamenta com o seu conceito de ciberespago e Kenski
(2011) complementa:

O ciberespaco designa ali o universo das redes
digitais como lugar de encontros e de
aventuras, terreno de conflitos mundiais, nova
fronteira econdmica e cultural. O ciberespaco
significa os novos suportes de informacdo
digital e os modos originais de criacdo, de
navegacao no conhecimento e de relagéo social
por eles propiciados. O ciberespago constitui
um campo vasto, aberto, ainda parcialmente
indeterminado, que ndo se deve reduzir a um s
de seus componentes. Espaco que existe (ndo
no mundo fisico) no interior de computadores
em rede e entre elas, por onde passam todas as
formas de informacdo. (KENSKI, 2011, p.
134).
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Espaco que nos traz informacdo, conhecimento,
diversdo, proporciona encontros inesperados, reencontros,
diminui distancias, o ciberespaco esta intrinseco ao cotidiano e
vem acabando com a muito debatida dicotomia entre real e
virtual. Muito do que fazemos online é real (exemplo: uma
transferéncia bancaria, uma web conferéncia profissional etc.).
Nesta perspectiva apoiamo-nos também na definicdo de
Santaella (2004):

ciberespaco ser4 considerado como todo e
qualquer espaco informacional
multidimensional que, dependente da interacéo
do usuario, permite a este o0 acesso, a
manipulagdo, a transformagdo e o intercambio
de seus fluxos codificados de informagéo.
Assim sendo, o ciberespaco é o espago que se
abre quando o usuario conecta-se com a rede.
Por isso mesmo, esse espago também inclui os
usuarios dos aparelhos sem fio, na medida em
que esses aparelhos permitem a conexao e troca
de informagdes. Conclusédo, ciberespaco é um
espaco feito de circuitos informacionais
navegaveis. (SANTAELLA, 2004, p. 45).

A partir desta constatacdo, de que podemos acessar 0
ciberespaco a qualquer hora e de local, outra discussao se faz
importante e tem causado debates entre autores. Debate este
sobre o uso dos termos cibercultura, cultura digital e internet
como artefato cultural, e qual destas linhas de pensamento seria
mais apropriada para mundo digital do qual fazemos parte.

Consideramos que cibercultura sdo todos os aspectos
que desenvolvemos pelo uso do ciberespaco, assim como as
mudangas na organizacdo do pensamento e comportamentais,
“0 ciberespago € um espaco com existéncia propria que deu
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origem a uma nova forma de cultura que lhe é correspondente,
a cibercultura” (SANTAELLA, 2013, p. 135).

A autora Maria Helena Silveira Bonilla (2011) utiliza o
termo cultura digital, que se apresenta como um conceito mais
abrangente que o de cibercultura, uma vez que engloba a
cultura proporcionada pelas tecnologias mesmo quando estas
estdo sem acesso a internet:

Cultura digital entendida ndo apenas como o
uso de equipamentos e produtos digitais, mas
também, de acordo com Costa (2008), como
processos, experiéncias, vivéncias, escolhas que
se ddo frente ao excesso de informagdes,
produtos e servigos que circulam pelos bancos
de dados, redes e dispositivos digitais. Portanto,
a cultura digital é entendida aqui como uma
formacdo mais ampla que a cibercultura, uma
vez (que esta se incrementa em rede,
dependente, portanto de conectividade, de
tecnologias on-line, e aquela se constitui
também em ambientes off-line, a exemplo dos
laboratorios de informatica das escolas que ndo
possuem conexdo internet. (BONILLA, 2011,
p. 2, grifos da autora).

Para muitas criangas estar offline € uma nocéo estranha,
elas estdo tdo acostumadas com o acesso a internet, que o
computador sem ela se torna inutil (ver capitulo 5). Neste
aspecto acreditamos que o conceito de Bonilla (2011) se
aproxima mais destas criangas, mas nao nos parece suficiente.

Ja as autoras Suely Fragoso, Adriana Amaral e Raquel
Recuero (2011) baseadas em Hine (2000) trazem outra
concepcdo para a discussdo. Elas entendem as tecnologias e a
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internet em si como um artefato cultural** e ndo exatamente
como uma cultura a parte, da qual s6 estdo integrados aqueles
que possuem acesso a esta cultura. Quando as TDIC sdo vistas
como um artefato cultural elas podem possuir diferentes
significacbes, em diferentes culturas. E se tornam sujeitas a
apropriacOes, reconfiguragbes e personalizagbes de cada
usuario (AMARAL, 2008).

As autoras fazem esta distin¢do, pois acreditam que na
perspectiva da internet como cultura esta se torna um espaco
distinto, apenas quando estamos conectados. O que néo seria
mais o caso atualmente, pois a rede tem sido parte integrante
do século XXI, ela é um dos elementos da nossa cultura e
também a molda:

A perspectiva da internet como artefato cultural
observa a insercdo da tecnologia na vida
cotidiana. Assim, favorece a percepcdo da rede
como um elemento da cultura e ndo como uma
entidade a parte, [...] entre outras coisas, pela
integragdo dos &mbitos online e offline. A ideia
de artefato cultural compreende que existem
diferentes significados culturais em diferentes
contextos de uso. O objeto internet ndo é o

4 A nocdo de artefato cultural é oriunda da antropologia e dos estudos sobre
as comunidades. Segundo Shah (2005, p.8), “um artefato cultural pode ser
definido como um repositério vivo de significados compartilhados que
sdo produzidos por uma comunidade de ideias. Um artefato cultural é
simbolo comunitario de pertencimento e possessdo (no sentido ndo-
violento e ndo religioso da palavra). Um artefato cultural se torna
infinitivamente mutavel e gera muitas auto-referéncias que sdo
mutuamente definidas, muito mais do que gera uma narrativa linear
central. Por estar além do alcance da lei, o artefato cultural torna-se um
signo para a construcdo da Ordem Simbolica dentro da comunidade. Ele
carrega uma autoridade ilegitima, que ndo é sancionada por sistemas
legais ou pelo Estado, mas pelas préaticas vivenciadas pelas pessoas que as
criam” (FRAGOSO; RECUERO; AMARAL, 2011, p. 40).
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Unico, mas sim multifacetado e passivel de
apropriacdes. Tanto a sua producdo quanto o
seu consumo sdo dispersos entre multiplos
locais, instituicdes e individuos. (HINE, 2000,
p. 28). (FRAGOSO; RECUERO; AMARAL,
2011, p. 42).

As autoras, na mesma obra, Métodos de pesquisa para
internet (2011), também citam a abordagem realizada por
pesquisadores espanhois da Universitat Oberta de Catalunya na
qual a internet é vista como tecnologia mididtica, que gera
praticas sociais, mas consideram apenas uma filiacdo a ideia de
artefato cultural: “tal abordagem entende a internet como midia
que permite praticas e estratégias comunicacionais que estdo
articuladas com os diferentes tipos de cultura” (FRAGOSO;
RECUERO; AMARAL, 2011, p. 44).

Com base no que foi exposto pelas autoras e por outros
supracitados, defendemos também a compreensdo da internet
como artefato cultural. Uma vez que a internet ndo é algo
separado do cotidiano, ndo apenas um luxo para alguns ou
utilizada por grandes empresas. Atualmente a nossa vida é
perpassada de inumeras formas pela internet, no trabalho, em
casa, no meio do caminho, pelo celular, no carro, no 0nibus
(inclusive algumas linhas de Onibus ja oferecem o servigo
WiFi). Ou seja, mesmo para aqueles que ndo possuem um
computador em casa, em sua grande maioria, a internet esta
presente em suas vidas e € um elemento integrante da sua
cultura, e ndo de uma cultura a parte.

Visto as definicbes de cibercultura e ciberespaco
navegaremos para um novo porto, as interfaces presentes no
espaco virtual, os meios que possibilitam a nossa navegagéo
diaria.
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2.1 NAVEGAR POR HIPERTEXTO OU HIPERMIDIA?

Utilizando diferentes navegadores (browser) acessamos
a WWW e a imensidéo de informacgdes que esta dispde, por
meio da sua interface grafica denominada de hipermidia e/ou
hipertexto!®. Neste porto de nossa viagem traremos alguns
autores e as principais conceituacOes destes termos, que
apontam e desvelam nossa escolha pelo uso do termo
hipermidia neste estudo.

O termo hipertexto é conceituado de diferentes formas.
José Manuel Moran (2000) compara a leitura hipertextual com
ondas, jd Lucia Ledo (2005) o descreve como sendo um
labirinto e Andrea Cecilia Ramal (2002), como uma nova
tecnologia intelectual.

Partindo das definicdes dos autores entendemos aqui
que hipertexto representa o texto ndo linear que o ciberespaco
nos possibilita. Na sua estrutura o texto é praticamente infinito,
pois através de links (conexdo entre diferentes textos) e
hiperlinks cada leitor constroi a sua leitura, numa infinidade de
possibilidades. Cada homepage € um hipertexto que pode nos
encaminhar para outras paginas e abrir novas janelas.

Ramal (2002) afirma que o hipertexto esta se tornando
uma tecnologia intelectual, pois é uma nova forma de escrita e
de comunicacdo da sociedade informéatica-midiatica. A autora
nos traz uma definicdo de hipertexto que afirma que ele é
formado por uma rede de textos ilimitada:

O que é hipertexto? Como o proprio nome diz,
é algo que estd numa posicdo superior a do
texto, que vai além dele. Dentro do hipertexto

15 Termo criado por Theodoro Holm Nelson, nos anos 60, para definir a
ideia de escrita e leitura ndo lineares em sistemas de informética
(RAMAL, 2002, p. 86).
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existem varios links que permitem tecer o
caminho para outras janelas, conectando
algumas expressdes com novos textos, fazendo
com que estes se distanciem da linearidade da
pagina e se parecam mais com uma rede. Na
internet, cada homepage é um hipertexto —
clicando em certas palavras vamos para novos
trechos, novas paginas, e vamos construindo,
n6s mesmos, uma espécie de texto. [...] Ele se
caracteriza pela efemeridade de suas
manifestacBes e representacdes, decorrentes da
propria maleabilidade do digital; pela auséncia
de limites ou partes (n6s) formando redes; pela
fragmentacdo das leituras sucessivas que
provoca, por ser constituido por grande
quantidade de textos ndo verbais que se
articulam  com as palavras; e pela
disponibilidade dos diversos fragmentos, sejam
eles imagens, informacGes relacionadas, ou
mesmo componentes de outros textos, para
acesso quase imediato. (RAMAL, 2002, p. 84-
87).

Pelo mesmo caminho, Moran (2000) complementa as
afirmacdes de Ramal (2002) ressaltando o carater imprevisivel
da leitura hipertextual, que pode nos levar a diferentes
caminhos, comparando esta caracteristica a ondas:

A leitura hipertextual ¢ feita como em “ondas”,
em que uma leva & outra, acrescentando novas
significagBes. A construgdo é logica, coerente,
sem seguir uma Unica trilha previsivel,
sequencial, mas que vai se ramificando em
diversas trilhas possiveis. (MORAN, 2000, p.
19).
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A escrita e a leitura se modificam com o surgimento do
ciberespaco, o hipertexto proporciona a construgéo de um texto
ndo linear personalizado, pois a rota de navegacao/leitura
realizada por uma pessoa ndo serd a mesma de outra. E esta
caracteristica do hipertexto o distingue consideravelmente do
texto escrito em uma folha, ou um livro, com comecgo, meio e
fim definidos:

O texto no papel é escrito e é lido linearmente,
sequiencialmente — da esquerda para a direita,
de cima para baixo, uma pagina apés a outra; o
texto na tela — o hipertexto — é escrito e € lido
de forma  multilinear, multi-seqiencial,
acionando-se links ou nés que vdo trazendo
telas numa multiplicidade de possibilidades,
sem que haja uma ordem predefinida. A
dimensdo do texto no papel é materialmente
definida: identifica-se claramente seu comeco e
seu fim, as paginas sdo numeradas, o que lhes
atribui uma determinada posicdo numa ordem
consecutiva — a pagina € uma unidade
estrutural; o hipertexto, ao contrério, tem a
dimensdo que o leitor Ihe der: seu comego ¢ ali
onde o leitor escolhe, com um clique, a
primeira tela, termina quando o leitor fecha,
com um clique, uma tela, ao dar-se por
satisfeito ou considerar-se suficientemente
informado — enquanto a péagina ¢ uma unidade
estrutural, a tela é uma unidade temporal.
(SOARES, 2002, p. 150).

A expressao hipertexto normalmente nos leva a pensar
em palavras e diferentes estruturas textuais. Com a evolugéo do
ciberespaco e a possibilidade deste mesclar diferentes midias,
novas interfaces graficas emergem. Logo um termo surgiu para
denominar estas novas interfaces: hipermidia. “E muito
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justamente a combinacdo de hipertexto com multimidias,
multilinguagens, chamando-se de hipermidia” (SANTAELLA,
2004, p. 49).

A hipermidia mescla textos, imagens fixas e
animadas, videos, sons, ruidos em um todo
complexo. E a mescla de varios setores
tecnoldgicos e varias midias anteriormente
separadas e agora convergentes em um (nico
aparelho, o computador, que é comumente
referida  como convergéncia das midias.
(SANTAELLA, 2004, p. 48).

Alguns autores ndo fazem distingdo entre os termos
hipertexto e hipermidia e optam por utilizar um ou outro como
sinbnimos. Lucia Ledo (2005) no livro O labirinto da
Hipermidia afirma que ndo faz distincdo dos termos e utiliza
com maior intensidade o termo hipermidia. J& Andrea Cecilia
Ramal (2002) em Educacdo na cibercultura opta por
hipertexto, para esta autora 0s recursos articulados de texto,
imagem e sons também fazem parte do modelo hipertextual.

Optamos por utilizar o termo hipermidia, pois
acreditamos que esse melhor representa a grande mistura de
linguagens que o ciberespago nos fornece. Compreendemos
que o hipertexto faz parte da hipermidia, que ndo sdo termos
sinbnimos, mas sim que a hipermidia representa uma
contribuicdo maior, novas formas de leitura e organizacdo
mental. Uma leitura ndo apenas do texto, mas também da
imagem (em movimento ou estatica), do som, do video, de
muitas linguagens ao mesmo tempo. Linguagens que formam
uma miscelanea de informacBes e estimulam diferentes
sentidos.
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[...] a hipermidia ndo incide apenas no modo
como se produz e reproduz a escrita. Embora
também envolva esse aspecto, a hipermidia vai
muito além. Trata-se de uma nova maneira de
se produzir o texto escrito na sua fusdo com as
outras linguagens, algo que transforma a escrita
no seu amago, colocando em questdo a natureza
mesma da escritura e dos seus potenciais.
(SANTAELLA, 2007, p. 294).

Licia Ledo (2005) contribui e complementa esta
descricdo acima, apontando a hipermidia como uma mescla de
muitas linguagens, ligando nés, links e hiperlinks:

O que distingue a hipermidia é a possibilidade
de estabelecer conexdes entre diversas midias e
entre diferentes documentos ou nés de uma
rede. Com isso, os “eclos” entre 0s documentos
ou um pensamento ndo-linear e multifacetado.
O leitor em hipermidia é um leitor ativo, que
estd a todo momento estabelecendo relacGes
préprias entre diversos caminhos. Como um
labirinto a ser visitado, a hipermidia nos
promete surpresas, percursos desconhecidos...
(LEAO, 2005, p. 16).

A escolha pelo termo hipermidia também foi feita ao
pensar e refletir sobre os sujeitos da nossa pesquisa, as criangas
do primeiro ano que estdo no inicio do processo de
alfabetizacdo. Estes, quando acessam o0 ciberespagco, néo
utilizam exatamente as palavras e o0 texto escrito em si para
guiarem a sua navegacgdo. Elas procuram seus interesses por
meio de imagens, simbolos, videos e palavras que
memorizaram, enfim, linguagens que podem ser “lidas” sem
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que as criancas estejam formalmente alfabetizadas. E essas
linguagens estdo presentes na hipermidia.

Por isso acreditamos, assim como Santaella (2007), que
a mudanca na forma de organizar a escrita e a sua disposi¢do
no ciberespaco, com diferentes linguagens, também cria uma
nova forma de leitura, sendo esse processo de leitura na
hipermidia denominado de navegacio®®. Quando acessamos
um site navegamos por meio de seus nos e nexos, links e
hiperlinks que nos levam a diferentes partes do mesmo site ou
de diferentes paginas disponiveis no oceano da WWW.

A metafora por exceléncia do tipo de
interatividade caracteristica desse periodo é a
do surf e da navegagdo. Existe um “barco” ou
uma “prancha” que sai navegando pelo mar da
informagdo. Através desse veiculo — a
percepcdo mediada pelo computador, o piloto —
nossa propria consciéncia segue de porto a
porto, atravessa de uma onda a outra. S é
possivel acessar determinado nddulo se
escolhermos passar pela conexdo que nos levara
até ele. (SANTAELLA; LEMOS, 2010, p. 56).

E muitas vezes, mesmo quando temos como certo o que
estamos buscando e o local que queremos chegar, a navegacao
pode nos levar por diferentes caminhos. Parafraseando
Umberto Eco, durante a navegacdo, em menos de um piscar de

16 “Navegar, em linhas gerais, € a arte de encontrar um caminho que leve de
um local a outro. Até o inicio de nosso século, o termo navegagdo era
usado apenas para se referir & habilidade de percorrer rios, mares e
oceanos. De fato, a etimologia da palavra (do latim navis, barco e agere,
mover, se dirigir) revela essa faceta” (LEAO, 2005, p. 122).
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olhos, pode saltar-se de Platdo para a salsicha (SANTAELLA,
2003).

Este salto acontece porque a leitura no ciberespaco ndo
é linear, é uma leitura que sofre constantes alteracfes de rumo,
podendo ser feita com diferentes rotas de navegacdo. E para
ndo perder-se na imensiddao que é esse mar virtual € preciso
conhecer a estrutura do ciberespaco e ter claro quais
informacdes vocé busca, tendo criticidade para compreender
qual o melhor caminho a percorrer na sua viagem.

A hipermidia ndo é feita para ser lida do
comego ao fim, mas sim através de buscas,
descobertas e escolhas. [..] Hipermidia
significa, sobretudo, enorme concentragdo de
informagdo. Ela pode consistir de centenas e
mesmo milhares de nds, com uma densa rede
de nexos. A grande flexibilidade do ato de ler
uma hipermidia, leitura em trénsito, funciona,
contudo, como uma faca de dois gumes. Ela
pode se transformar em desorientagdo se o
receptor ndo for capaz de formar um mapa
cognitivo, mapeamento mental do desenho
estrutural de um documento. (SANTAELLA,
2004, p. 50).

Essa desorientacdo também pode trazer boas
descobertas, achados que ndo havia se imaginado. Por isso que
na leitura da hipermidia quem navega tem um papel
fundamental, o leitor ndo é passivo, ele constri a sua rota de
navegacao e de leitura. Assim o leitor também se torna coautor
ou leitor ativo.

Percebe-se que, no hipertexto, todo leitor é
também um pouco escritor, pois, ao navegar
pelo sistema, vai estabelecendo elos e
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delineando um tipo de leitura. O conceito de
texto flexivel requer e cria um leitor ativo.
(LEAO, 2005, p. 46).

Neste aspecto, a navegacdo no ciberespaco traz uma
nova postura aos leitores, ndo apenas por esses entrarem em
contato com diferentes linguagens em um mesmo momento,
mas também pelo fato que cada leitor ird construir o seu texto,
sera responsavel pela sua rota de navegacdo e de pesquisa. Se
dermos uma tarefa de navegacdo a duas pessoas, dificilmente
elas realizardo o mesmo caminho, mesmo que cheguem ao
mesmo destino.

A funcéo do autor, [...] desloca-se no sentido do
leitor, que participa da composicdo ou da
formatagdo do texto pela virtualidade. A cada
leitor, melhor ainda, a cada leitura, um novo
texto; e a autoria se faz substituir pela
coautoria. (QUEIROZ, 2001, p. 181).

Esta caracteristica da navegacdo na hipermidia faz com
que seus usuarios desenvolvam um perfil cognitivo especifico,
pois a realizacdo de leitura no ciberespaco € uma leitura que
exige outras habilidades se tornando assim imersiva. Para nos
aprofundarmos neste tipo de leitura e compreender o perfil
cognitivo do leitor imersivo, a chegada ao nosso préximo porto
sera acompanhada pelos estudos da professora Lucia Santaella
(2004).
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2.2 PERFIL COGNITIVO DE LEITOR IMERSIVO E 0S
TIPOS DE USUARIOS

Muito do projeto apresentado na introducdo deste
documento se fundamenta nos estudos da Professora Doutora e
livre-docente Lucia Santaella, especialmente em sua obra
Navegar no ciberespaco: o perfil cognitivo do leitor imersivo,
de 2004. Neste livro, junto com uma equipe de pesquisadores,
ela nos apresenta uma pesquisa que traz repercussdes para a
educacéo. Ela investigou como as tecnologias e 0 uso constante
da hipermidia vem modificando o perfil cognitivo dos sujeitos
leitores, que desenvolvem uma nova forma de ler e, inclusive,
de organizar o pensamento.

Por meio de uma busca histdrica da evolucdo de nossa
sociedade e consequentemente da leitura, a autora identifica e
caracteriza  trés  tipos de leitores: 0 leitor
contemplativo/meditativo; o leitor movente/fragmentado e o
leitor imersivo/virtual.

O primeiro tipo, € o leitor do livro impresso e da
imagem fixa, que se caracteriza pela leitura silenciosa e que
constréi uma relacdo intima com o livro. O leitor
contemplativo/meditativo surge principalmente a partir do
século XVI, se distingue por realizar uma leitura
individualizada, de numerosos textos e livros por extenso,
sendo a biblioteca seu lugar de recolha.

[...] esse primeiro tipo de leitor é aquele que
tem diante de si objetos e signos durveis,
imoveis, localizaveis, manuseaveis: livros,
pinturas, gravuras, mapas, partituras. E o
mundo do papel e do tecido da tela. [...] Esse
leitor ndo sofre, ndo é acossado pelas urgéncias
do tempo. Um leitor que contempla e medita.
Entre os sentidos, a visdo reina soberana,
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complementada pelo sentido interior da
imaginacdo. (SANTAELLA, 2004, p. 24).

O segundo tipo, é o leitor movente, do mundo em
movimento, dindmico, cheio de signos e que nasce com 0
surgimento do Jornal. “[...] Um leitor de fragmentos, leitor de
tiras de jornal e fatias de realidade” (SANTAELLA, 2004, p.
29). Um tipo de leitor que procura as informacbes que
necessita, com memdria curta e rapida, pois seu mundo € o das
novidades, de muitas linguagens e do excesso de informacao.
Estas caracteristicas o fazem ser um leitor tdo acelerado quanto
0 seu entorno. E o leitor de imagens da TV, de propagandas em
outdoors luminosos no seu caminho, de histérias que passam
na tela do cinema, é um tipo de leitor que ja transita entre
diferentes linguagens.

O ultimo tipo de leitor, o leitor imersivo/virtual, emerge
juntamente com os espacos virtuais. E o leitor de hipertextos e
hipermidias, que apresenta uma leitura mais livre, caracterizada
pela liberdade de escolha entre nexos e nds (SANTAELLA,
2004). Todos estes leitores coexistem na nossa atual sociedade
e em muitos momentos mesclamos estas diferentes formas de
leitura no nosso cotidiano.

Nosso foco de estudo é o terceiro tipo de leitor, o leitor
imersivo/virtual. Ele interage com a hipermidia na imensidao
de informacdo que se encontra em sua frente e constréi o seu
texto de forma néo linear, ou seja, se transforma em coautor no
processo de leitura, por meio de apenas um click.

[...] um leitor em estado de prontidao,
conectando-se entre nds e nexos, num roteiro
multilinear, multissequencial e labirintico que
ele proprio ajudou a construir ao interagir com
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0s nos entre as palavras, imagens,
documentacéo, mdsicas, video etc.
(SANTAELLA, 2004, p. 33).

Ser um leitor imersivo/virtual exige algumas
habilidades e competéncias. Ha transformacBes sensoriais,
perceptivas, comportamentais e cognitivas na leitura da
hipermidia. Saber navegar no ciberespago exige novas formas
de olhar, ler e aprender, como também necessita de criticidade,
e de conhecer os caminhos a percorrer, pois muito facilmente
podemos nos perder nos labirintos da Web 2.0. E um leitor em
constante formagdo, uma vez que se relaciona com milhares de
novas informacBes disponiveis, as quais transitam quase a
velocidade da luz.

Mesmo que as interfaces mudem, o leitor
imersivo continuard existindo, pois navegar
significa movimentar-se fisica e mentalmente
em uma miriade de signos, em ambientes
informacionais e simulados. Portanto as
mudancas  cognitivas  emergentes  estdo
anunciando um novo tipo de sensibilidade
perceptiva sinestésica e uma dindmica mental
distribuida que essas mudancgas j& colocaram
em curso e que deverdo sedimentar-se cada vez
mais no futuro. (SANTAELLA, 2004, p. 184).

Ao nos apresentar o perfil cognitivo do leitor imersivo a
autora realiza também uma distin¢do entre os tipos de usuarios
que navegam a Web, subdividindo-os em trés usuarios: novato,
leigo e experto.

O usuério novato ¢é aquele que ndo tem intimidade com
a rede e para ele, tudo € novidade. Navega aleatoriamente e de
forma desorientada em relacdo a profusdo de signos que se
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apresentam na tela. E o tipo de usuario que necessita de ajuda e
possui uma grande incidéncia de erros.

O usuério leigo é aquele que ja sabe entrar na rede e
memorizou rotas especificas, que normalmente se repetem toda
vez que entra na internet. Sua navegagdo ocorre por tentativas e
erros, é mais lento e indeciso, mas ja reconhece alguns signos
do ciberespaco e é capaz de reconhecer as regras gerais da
navegacao.

O usuério experto € 0 que conhece a rede e navega com
propriedade, sabe como buscar informagdes e navegar com
autonomia. Tem intimidade com a rede e encontra com rapidez
0 que busca. Este tipo de usuario detém mais conhecimento
sobre o ciberespaco e possui estratégias precisas.

Assim o usudrio experto pode ser definido
como aquele que possui estratégias globais
afinadas e precisas, [...], como aquele que
detém o conhecimento do conjunto, o que lhe
permite tomar prontas decisdes em pontos em
que escolhas devem ser feitas. Os leigos, ao
contrario, mais lentos e hesitantes, realizam
repetidamente opera¢Ges de busca, avancam,
erram e se autocorrigem e tentam outro
caminho para encontrar resolu¢do. Os novatos,
por outro lado, revelam perplexidade diante da
tela, parece faltar-lhes compreensdo dos signos,
dos lugares que ocupam, por que ocupam esses
lugares e do que significam. (SANTAELLA,
2004, p. 68-69).

Como forma de nos apropriarmos da classificacéo
realizada pela autora e melhor identificar as rotas dos sujeitos
envolvidos na pesquisa, elaboramos uma quadro (ver quadro 3)
com as principais caracteristicas de cada tipo de usuério:
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Quadro 3 — Quadro de caracteristicas dos tipos de usuarios

(continua)

Tipo de usuario

Caracteristicas

Novato

N&o tem intimidade com o ciberespaco

Desconhecimento da rede por completo

Uso limitado do ciberespaco

Acessa esporadicamente a rede

Desorientacdo da profusdo de signos que se
apresentam na tela

Ansiedade e insegurancga nas operagdes de navegagdo

Impaciéncia em relacdo ao tempo e atencdo para
realizar uma navegagéo

Desconcentragdo durante a navegacao

Grande incidéncia de erros

Incapacidade de encontrar uma rota de retorno

Desiste com frequéncia

Necessita de ajuda constante

Copia a rota do colega ou professora

Falta destreza para manusear 0 mouse

Leigo

Sabe entrar na rede

N&o estd acostumado com o ciberespaco

Memorizou rotas especificas

Limita-se normalmente as mesmas rotas

Vai aos poucos descobrindo novas rotas

Perde-se com facilidade

Acessa a rede de duas a trés vezes por semana

Sabe retornar quando percebe ter realizado uma rota
errada

Examina o lugar mais provavel de clicar

Navega por tentativa e erro

Lento e hesitante

Erra, retorna e tenta outro caminho

Reconhece alguns icones e simbolos do ciberespaco

E capaz de reconhecer regras de navegacio
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Quadro 3 — Quadro de caracteristicas dos tipos de usuarios
(conclusdo)

Tipo de usuario Caracteristicas

Tem intimidade com o ciberespaco

Reconhece 0s sinais que aparecem na tela

Encontra com rapidez o que busca

Sabe ir e voltar no ciberespaco

Experto Sabe fazer o uso das janelas do navegador

Reconhece os comandos do navegador

Acessa a rede pelo menos uma vez por dia

Sabe manipular as ferramentas e comandos com
velocidade

Transita pela rede com familiaridade

Possui estratégias precisas

Detém conhecimento do conjunto

Fonte: producéo da propria autora, baseada em SANTAELLA (2004)

Dentre estas classificagdes!’ apontadas por Santaella e
consequentemente, as mudancas que ocorrem no perfil
cognitivo dos sujeitos quando usam as TDIC, é desafiador
investigar as influéncias destas alteracdes no desenvolvimento
das criancas e na sua aprendizagem. Acreditamos na

7 Ao longo de sua obra a autora, baseada nos estudos de C.S. Peirce,
mergulha ainda mais no processo cognitivo e aprofunda sua classificagdo
de tipo de internautas e seus estilos de navegacdo, levando em
consideracdo os tipos de inferéncias apresentados pelos sujeitos, entre:
abdugdo, indugdo e dedugdo. “Os novatos exibem a predomindncia da
abducdo, os leigos, da indugdo, e os expertos, da dedugdo. Vem dai os trés
tipos de internautas [...]: (a) o internauta errante, aquele que pratica a arte
da adivinhacdo [...]; (b) o internauta detetive, aquele que segue pistas e
apende com a experiéncia e (c) o internauta previdente, aquele que sabe
antecipar as consequéncias de suas agdes” (SANTAELLA, 2004, p. 90).
Nesta pesquisa optou-se trabalhar apenas com a classificagdo dos tipos de
USUArios.
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importancia de conhecer este novo tipo de leitor para repensar
as préticas docentes direcionadas a este sujeito.

2.3 INFANCIA NA ERA DIGITAL

A infancia na era digital é um tema que se mostra
essencial na fundamentacdo deste estudo, infancia que faz parte
do atual contexto urbano ocidental e se desenvolve por meio
dos processos politicos, sociais e histdricos de uma sociedade
extremamente tecnoldgica. Assim, buscar conhecer e
compreender as criancas e as profundas alteracdes que ocorrem
no seu estilo de vida é importante para que possamos discutir
as mudancas para a escola e 0 processo de ensino-
aprendizagem com o uso do ciberespago.

Como afirma Philippe Aries, a ideia de infancia e de
crianga é uma construcao histdrica e social que se iniciou no
século XIlIl e foi se desenvolvendo principalmente durante o
fim do século XVI e no decorrer do século XVII (ARIES,
2006). Assim, o sentimento de infancia foi se transformando
com as mudancas da sociedade. Na época medieval esse nao
existia, ja no século XVI, nas camadas superiores da sociedade
surge o sentimento de infancia caracterizado por sua
ingenuidade, gentileza e graca, que precisa ser protegida e
preservada (ARIES, 2006). E muito desse sentimento
permanece até os dias atuais.

Portanto, a invencdo da infancia implica na
produgdo de saberes e “verdades” que tém a
finalidade de descrever a crianca, classifica-la,
compara-la,  diferencia-la,  hierarquizé-Ila,
exclui-la, homogeneiza-la, segundo novas
regras ou normas disciplinares. (DORNELLES,
2005, p. 19).
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Compreender que o conceito de infancia é uma
construcdo social e histérica, que se modifica com o passar do
tempo, é perceber que cada vez mais as criancas participam
também desta construcdo e que todos os acontecimentos e
mudancas da sociedade chegam a elas.

Mas isto ndo significa que a infancia esta
desaparecendo, como afirma o autor Neil Postman (1999). Pelo
contrario, vemos que novas formas de infancias estdo surgindo
e se desenvolvendo. Com aspectos positivos e negativos, a
infancia da era digital esta chegando as escolas e é preciso que
reconhecamos que sao sujeitos diferentes daqueles nascidos em
décadas anteriores.

Muitas criangas que nasceram na Ultima década, desde
0S primeiros minutos de sua vida convivem com as TDIC,
principalmente  as  tecnologias mdveis e  ubiquas
(SANTAELLA, 2013). Esta é a realidade das criangas que,
com apenas um clique, recebem um mar de informacdes,
sentados em frente a uma tela. Elas se informam, brincam e se
comunicam por meio de hipermidias como YouTube, redes
sociais e blogs.

As TDIC possibilitam madltiplas formas de interacdo
com o mundo e com o conhecimento. As criancas sdo parte
deste fendbmeno, portanto, percebe-se que novas infancias estdo
surgindo, mediadas também pelas TDIC, com outras
caracteristicas e maneiras de se relacionar.

O surgimento destas infancias esta sendo debatido por
diversos autores e muitos s3o os nomes utilizados: “cyber-
infancia” (DORNELLES, 2005), “infancia midiatica” e
“geracdo eletronica” (BUCKINGHAM, 2007), “geragdo-net”
por Don Tapscott, “geracdo do computador” por Seymour
Papert (BUCKINGHAM, 2007), “homo zapping” (VEEN;
VRAKKING, 2009), dentre muitos outros.
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Agora é nos lan house informatizados que se
produzem as infancias globalizadas e este é o
espaco da cyber-infancia, ou seja, da infancia
on-line, da infancia daqueles que estdo
conectados a esfera digital dos computadores,
dos games, do mouse, do self-service, do
controle-remoto, dos joysticks, do zapping.
Esta é a infancia da multimidia e das novas
tecnologias. (DORNELLES, 2005, p. 80).

Independente da nomenclatura utilizada, o fato € que as
infancias e a forma como as criancas interagem com o mundo
ao seu redor estd se modificando. S&o criangas que aprendem
rapidamente como utilizar as tecnologias digitais e como
encontrar a informacéo que desejam. Elas possuem no mesmo
aparelho, um computador ou celular, formas de brincar,
aprender e também de interagir com a rede, construir seu
conhecimento e relacionar-se com outros.

Ressaltamos que nos é evidente que a crianca da era
digital, ou nativo digital, ndo pode ser apenas classificada
assim por uma questdo de idade, de década de nascimento, pois
mesmo criangas que nasceram na Era digital, se ndo tiverem
acesso as TDIC, ndo se tornardo nativos digitais. Antes, é
preciso gque estes sujeitos tenham acesso e se apropriem destas
tecnologias. O importante, para 0 nosso estudo, é refletir sobre
a maneira como as criangas que tém acesso se relacionam com
a TDIC.

Para estas, 0 mundo digital ja faz parte do seu cotidiano
e, muitas vezes, ndo sabem o que é ndo estar conectada. Estar
offline é quase impossivel para estas criancgas, pois parte da sua
socializagdo acontece no ciberespago. Conversam em tempo
real com parentes pelo Skype, correspondem-se por e-mail e
redes sociais com amigos, postam fotos, criam e participam de
blogs, fa-clubes e comunidades virtuais, criam diarios, jogam,
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consomem livros, filmes e desenhos animados através da rede.
E nesta dindmica de clicar e buscar elas ndo sdo apenas
expectadores, mas participam ativamente da construcao do seu
conhecimento.

Desse modo, e fazendo wuso destas
possibilidades virtuais interativas que os cyber-
infantes encontram novos modos de se
sociabilizar e se produzir como sujeitos infantis
de hoje. (DORNELLES, 2005, p. 86).

As infancias da era digital podem assim ser
caracterizadas, além da sua familiaridade com as TDIC,
também pela grande interatividade com os outros e com o
ciberespaco, pela agilidade em procurar e processar mais
tarefas e informacbes ao mesmo tempo. Desde muito cedo as
criangas se acostumam a utilizar as tecnologias, inclusive, para
muitas, o computador representa mais um brinquedo
(GIRARDELLO, 2008). Elas buscam jogos e informacgoes
sobre um livro ou filme favorito, conhecem outras criancas do
seu pais e do mundo pelas redes sociais e fan pages, formam
novos lacos afetivos (encontrando similaridades com criancas
de outras culturas), ou seja, diminuem distancias e alteram a
sua relagdo com o0 espaco e 0 tempo.

Podemos esperar que assim que, com o tempo e
a presenca cada vez maior de espacos
multimidia na escola, os meios digitais tendem
a perder a aura que de certo modo ainda os
distancia da argila, dos pinceis e dos lapis de
cor — disténcia que tende a ser sentida ndo pelas
criangas que brincam, mas pelos adultos que
planejam as atividades infantis. Para as criangas
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hoje recém-chegadas ao mundo, que néo
possuem essa perspectiva histérica, e que tém
acesso facil ao computador, ele é desde ja
primordialmente um brinquedo, ou um espaco
onde se brinca. (GIRARDELLO, 2008, p. 135).

Quando refletimos sobre as criangas que convivem com
as TDIC percebemos que a discussdo sobre online e off-line
ndo faz mais sentido, tudo é real, a diferenca de nomenclatura é
entdo entre presencial e a distancia.

A afinidade das criangas com a rede e com o0
computador se estabeleceu de forma diferente da estabelecida
pelos adultos. Elas participam ativamente do mundo digital e se
tornam coautoras de tudo que constroem no ciberespaco:

Na Internet, ao contrério, as criangas controlam
grande parte de seu mundo. E uma coisa que
elas mesmas fazem; elas sdo usudrias e sdo
ativas. Ndo observam apenas, mas participam.
Perguntam, discutem, argumentam, brincam,
compram, criticam, investigam, ridicularizam,
fantasiam, procuram e informam. (TAPSCOTT,
1999 apud FERREIRA, 2009, p. 3).

A relacdo das criangas com outras criancas via rede se
estabelece de diferentes formas. Elas se tornam cumplices na
internet. Esforcam-se para aprender novas linguas e podem se
comunicar com colegas do outro lado do mundo.

Por isso ndo se pode esperar que as criancas atualmente
tenham o mesmo estilo de vida das criancas dos anos 70 e 80,
que brincavam de “amarelinha” e “policia e ladrao” no meio da
rua depois da escola. Vivemos outra realidade, com novos
processos sociais, politicos e culturais, a vida adulta ndo € a
mesma e consequentemente a vida infantil também é outra. Sdo
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novas formas de infancias, com suas proprias particularidades.
Muitas das brincadeiras infantis daquela época permanecem,
mas hoje se encontram integradas no meio de jogos virtuais e
online e ndo acontecem mais tanto na rua, mas dentro das
escolas e condominios.

Assim € preciso compreender que as mudancas nas
infancias podem ser positivas, criando diversas possibilidades e
transformando a maneira como elas constroem conhecimentos
e interagem com o mundo. Mas também podem ser negativas,
deixando-as vulneraveis a diversas formas de violéncias e
abusos.

[..] o padrdo das mudangas é complexo e
ambiguo. As transformagdes contemporéneas
na infancia puxam ao mesmo tempo para
diferentes diregcBes. Assim, em alguns sentidos
as criancas estdo se tornando mais poderosas,
enquanto outros estdo ficando mais sujeitas ao
controle adulto e institucional: em certas areas,
as fronteiras entre adultos e criancas estdo se
diluindo, enquanto em outras elas tém se
tornado decididamente mais fortes. [...] Assim,
a infancia est4 sendo mais comercializada, mas
ao mesmo tempo crescem as desigualdades de
capital material e cultural que tornam dificil
falarmos na “infancia” em termos assim tdo
gerais. (BUCKINGHAM, 2007, p. 276).

Ressaltamos, novamente, que é preciso entender que
muitas sdo as infancias e suas realidades, e nem todas possuem
0 mesmo capital financeiro e oportunidades, mas o uso das
TDIC (de diferentes formas) esta presente em praticamente
todas as infancias, pelo menos no seu entorno. Concluir que
criangas brasileiras de baixa renda ndo fazem parte desta
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realidade € um erro comum, principalmente quando se fala no
contato destas com as TDIC. Mesmo criangas com baixa renda
fazem parte do mundo digital e encontram formas de interagir e
se comunicar por meio do ciberespaco. Frequentam lan houses,
utilizam o computador na escola ou em casa de familiares e,
muitas vezes, encontram formas de adquirir dispositivos
moveis, ou seja, encontram formas de se inserir na cibercultura.

Assim, é preciso reconhecer que as infancias da era
digital ou a cyber-infancia como nomeia Dornelles (2005)
possuem uma postura diferenciada em relacdo as TDIC e estdo
criando diferentes habilidades e estratégias mentais ao lidar
com a hipermidia. Esta € uma infancia em particular em que as
TDIC séo tdo comuns no seu cotidiano como o ar que respiram.

Essa geracdo de jovens e adolescentes,
incluindo criancas em tenra idade, cria
comunidades virtuais, desenvolvem softwares,
fazem amigos virtuais, vivem  novos
relacionamentos, simulam novas experiéncias e
identidades, encurtam as distancias e os limites
do tempo e do espago e inventam novos sons,
imagens e textos eletrbnicos. Enfim, vivem a
cibercultura. (FERREIRA; LIMA; PRETTO,
2005 apud MENEZES; COUTO, 2010, p. 4).

Em muitos momentos, os computadores e as TDIC em
geral sdo acusados de tornarem as pessoas mais antissociais,
isolando-as. Para alguns sujeitos este fato pode ser uma
verdade. Mas pensamos que, para esta nova geracdo, a
cibercultura vem proporcionando outras possibilidades de
comunicacdo e de interacdo. As criangas e jovens se procuram
e unem-se em comunidades, buscam mais conhecimentos e
solugdes para suas duvidas com a ajuda de outros, se informam
mais sobre os acontecimentos do mundo, da sua cidade e dos
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seus direitos, ou seja, criam uma cultura participativa
(JENKINS, 2009).

Ao mesmo tempo, por meio da participacéo, as
criancas estdo tracando estratégias para lidar
com a globalizagdo [...]. Estdo usando a Internet
para se conectar a crian¢as do mundo todo e,
desse modo, encontrando interesses comuns e
forjando aliancas politicas. (JENKINS, 2009, p.
284).

Claro que isto ndo significa que podemos ter uma visao
utopica sobre a cyber-infancia ou sobre as TDIC, e que estas
podem trazer as solucdes para todos os problemas e que as
pessoas serdo melhores e mais felizes. Na sociedade
contemporanea € importante compreender estas tecnologias,
problematiza-las, buscar entender sua influéncia nas formas de
pensar das criancas, nas formas como elas se organizam,
procuram informagdo e interagem com 0S outros e com 0S
acontecimentos da sociedade em si. E também reconhecer que
ha limites e insegurancas pelas quais as infancias da era digital
precisam conviver.

A infancia, portanto, esta certamente mudando.
A vida das criangas é mais institucionalizada e
privatizada, e menos estavel e segura, do que
era trinta anos atras. As fronteiras entre criangas
e adultos tornaram-se menos visiveis em
algumas 4areas, mas foram reforcados e
expandidas em outras. As criangas adquiram
poder, tanto politico como econémico, mas
também estdo sujeitas a mais controle e
vigilancia ~ por parte dos adultos.
(BUCKINGHAM, 2007, p. 116).
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Neste sentido se torna cada vez mais emergente
buscarmos compreender a infancia da era digital e quais as
mudangas cognitivas que ocorrem com uso das TDIC.
Mudangas cognitivas que alteram a forma como as criangas
leem, aprendem e se divertem.
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3CIBERCULTURA, LETRAMENTO E EDUCACAO

S80 muitas as mudancas que o uso das TDIC traz:
mudancas sociais, econbmicas e também cognitivas. A
navegacdo no ciberespaco proporciona uma nova forma de
interagdo com 0 mundo, com as pessoas e também com o texto
e as diferentes linguagens da hipermidia. Estas modificacGes
sdo ainda mais evidentes nas criangas que nasceram na era
digital.

Nossas proximas rotas de navegacdo nos levardo para a
compreensdo das possiveis mudangas que ocorrem na leitura
devido ao uso da hipermidia e o entendimento do que é
alfabetizacdo, alfabetizacdo digital e letramento digital, na
busca por perceber os novos desafios para a educagdo e o
processo de aprendizagem, principalmente das criancas que
frequentam o primeiro ano do Ensino Fundamental®®,

3.1 ALFABETIZACAO, LETRAMENTO E NAVEGACAO

A leitura e a escrita passaram por muitas mudangas com
o desenvolvimento tecnoldgico dos seres humanos. Do papiro a
criagdo do papel, passando pela invencdo da imprensa por
Gutenberg até os dias de hoje, quando lemos em uma tela de
computador, do celular, tablet ou utilizamos livros eletrénicos.
Muitas foram as alteracGes no suporte da escrita e da leitura e

8 Em 16 de maio de 2005, o Governo do Presidente Luis Inacio Lula da
Silva decretou a Lei Federal n°. 11.114 que “torna obrigatdrio o inicio do
ensino fundamental aos seis anos de idade” (BRASIL, 2005), que veio a
ser estabelecido com a lei n° 11.274, de 06 de fevereiro de 2006 em que
ficou previsto que o tempo de permanéncia das criangcas na escola
passasse de o0ito para nove anos, ou seja, que as criangas ingressam na
escola com seis anos de idade.
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consequentemente nos processos cognitivos para ler e escrever.
No ciberespaco a escrita possui outra estrutura, € mesclada com
diferentes linguagens, ndo segue as mesmas regras do livro
impresso, por isso possibilita que o leitor interfira no texto e
realize escolhas que no livro impresso nédo era possivel.

A inscricdo do texto na tela cria uma
distribuicéo, uma organizacéo, uma
estruturagdo do texto que ndo é de modo algum
a mesma com a qual se defrontava o leitor do
livro em rolo da Antiguidade ou o leitor
medieval, moderno e contemporéneo do livro
manuscrito ou impresso, onde o texto é
organizado a partir de sua estrutura em
cadernos, folhas e paginas. [...] a possibilidade
para o leitor de embaralhar, de entrecruzar, de
reunir textos que sdo inscritos na mesma
memoria eletronica: todos esses tragos indicam
que a revolugdo do livro eletrdnico é uma
revolucdo nas estruturas do suporte material do
escrito assim como nas maneiras de ler.
(CHARTIER, 1999, p. 12-13).

Antes de nos aprofundarmos na compreenséo da leitura
no ciberespaco e do seu letramento buscamos a definicdo do
que é ler. Ler ndo é uma habilidade intrinseca ao homem,
devemos aprender a ler, ou seja, nossos neurbnios devem
aprender a ler®®, codificar e decodificar letras e silabas para
realizar a sua identificacdo, assim como desenvolver a

19 Segundo Stanislas Dehaene (2012) a leitura é uma aprendizagem para uma
rede de neurdnios. No livro “Os neur6nios da leitura” o autor mostra que os
neurdnios que utilizamos hoje no processo de leitura sdo 0s mesmos dos
cérebros dos Homo sapiens, mas que para cumprir com esta atividade
inventada foram se adaptando e criando redes neurais especificas.
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compreensdo das palavras e interpretagdo das mesmas. A
leitura € um processo complexo, que se aperfeicoa com a
pratica.

Como funciona a leitura? O tratamento da
escrita comeca no olho. Somente o centro de
nossa retina, chamado de fdvea, possui uma
resolucdo  suficientemente elevada para
reconhecer detalhes das letras. Devemos, pois,
deslocar nosso olhar sobre a pagina a fim de
identificar, a cada pausa do olho, uma palavra
ou duas. Desmembrada em milhares de
fragmentos pelos neur6nios da retina, a cadeia
de letras deve ser reconstituida antes de ser
reconhecida. Nosso sistema visual extrai
progressivamente o conteudo de grafemas,
silabas e prefixos, sufixos e radicais das
palavras. Entram enfim em cena duas grandes
vias paralelas de tratamento: a via fonoldgica e
a via lexical. A primeira permite converter a
cadeia de letras em sons da lingua (os
fonemas). A outra permite acessar um
dicionario mental onde estd armazenado o
significado das palavras. (DEHAENE, 2012, p.
25).

Com o esclarecimento do autor supracitado
conseguimos entender o processo neurologico da leitura, o que
acontece com 0 nosso cérebro no momento que este realiza a
leitura de uma palavra. Este estudo cientifico € realizado por
um grupo de pesquisadores franceses e chineses
aproximadamente ha duas décadas e ainda é muito debatido e
considerado controverso.

Aqui reconhecemos a importdncia do estudo de
Dehaene (2012) para compreensdo dos mistérios da leitura e
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seus aspectos cognitivos, acreditando que ao conhecer o
funcionamento do cérebro, melhor contribuiremos na
aprendizagem das criancas durante o processo de alfabetizacéo.

Desta forma, a leitura é uma atividade que depois de
aprendida se torna parte essencial no dia a dia. Mesmo sem
perceber estamos lendo cartazes na rua, mensagens no celular,
propagandas na TV, placas de rua etc. Mas até chegar neste
estado, de ndo consciéncia total do ato de ler, passamos pela
alfabetizacdo, um processo individual de aquisicdo da
linguagem escrita normalmente adquirida na escola durante os
primeiros anos de escolarizagéo.

Segundo Magda Soares, uma das maiores estudiosas da
alfabetizacdo no Brasil, a alfabetizacdo é o processo de
aquisicdo do sistema convencional de uma escrita alfabética e
ortografica (SOARES, 2003a). Entendemos assim que este
processo de aquisi¢do ndo € algo provindo da memorizacdo e
repeticdo de silabas e sim um processo de estudo e a
apropriacdo das regras de nossa lingua e da sua escrita, no qual
a escola possui um papel fundamental. Leda Verdiani Tfouni
(2000) aprofunda este entendimento:

A alfabetizacdo refere-se a aquisi¢do da escrita
enquanto aprendizagem de habilidades para
leitura, escrita e as chamadas préaticas de
linguagens. (TFOUNI, 2000, p.09). [...] Nesse
sentido, o processo de representacdo que o
individuo deve aprender a dominar durante a
alfabetizagdo ndo é linear (som-grafema); é
antes um processo complexo, que acompanha o
desenvolvimento, e que passa por estagios que
vdo desde a microdimensdo (por exemplo,
representar o som ‘s’ com os grafemas ‘ss’
(0ss0), ¢ (cena), ‘sc’ (asceta), ‘xc’ (exceto) etc.)
até um nivel mais complexo (representar o
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interlocutor ausente durante a producéo de uma
carta, por exemplo). (TFOUNI, 2000, p. 19).

A alfabetizacdo, processo gque 0s sujeitos desta pesquisa
estavam vivenciando, também compreende o aprendizado de
uma técnica, pois esta € mais do que codificar e decodificar
letras, e envolve, inclusive, aprender a segurar o lapis, que a
escrita € de cima para baixo e da esquerda para a direita
(SOARES, 2003b). Sdo técnicas essenciais que precisamos
adquirir durante a alfabetizacao.

Junto a alfabetizagdo temos outro  processo
extremamente associado a ela, o letramento. O letramento sdo
as praticas sociais de leitura e escrita, ou seja, 0sS
conhecimentos que adquirimos com nossas experiéncias
relacionadas a essas préaticas letradas. Compreender uma placa
de transito, a diferenca entre a escrita de um e-mail informal e
um oficio de trabalho, identificar o 6nibus que precisa utilizar
para chegar em casa, sdo exemplos de diferentes niveis de
letramento. Assim o letramento envolve as técnicas e
conhecimentos da alfabetizacdo, mas também a vivéncia e o
uso da leitura e da escrita no cotidiano.

[...] letramento é o estado ou condicdo de
individuos ou de grupos sociais de sociedades
letradas que exercem efetivamente as préaticas
sociais de leitura e de escrita, participam
competentemente de eventos de letramento. O
que esta concep¢do acrescenta a [..] é o
pressuposto de que individuos ou grupos
sociais que dominam o uso da leitura e da
escrita e, portanto, tém as habilidades e atitudes
necessarias para uma participagdo ativa e
competente em situacfes em que praticas de
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leitura e/ou de escrita tém uma funcdo
essencial, mantém com os outros e com o0
mundo que os cerca formas de interacdo,
atitudes, competéncias discursivas e cognitivas
que lhes conferem um determinado e
diferenciado estado ou condicdo de insercdo em
uma sociedade letrada. (SOARES, 2002, p.
145-146).

Letramento sdo o0s usos que fazemos com a
aprendizagem que adquirimos em nossas Vivéncias, sao as
competéncias que desenvolvemos para nos integrar na
sociedade letrada, cada um de acordo com suas necessidades e
interesses. E o0s habitos e exemplos daqueles com quem se
convive também influenciam, como familia, amigos e escola.
Fazer parte de um ambiente letrado pode estimular a
aprendizagem, principalmente para as criancas.

A autora Roxane Rojo (2004) amplia e complexifica
esta definicdo de letramento, pois junta esta com o conceito de
cidadania, alertando que o contexto do qual fazemos parte
exigem diferentes capacidades de leitura:

Mas ser letrado e ler na vida e na cidadania é
muito mais que isso: é escapar da literalidade
dos textos e interpreta-los, colocando-os em
relacio com outros textos e discursos, de
maneira situada na realidade social; é discutir
com os textos, replicando e avaliando posicdes
e ideologias que constituem seus sentidos; &,
enfim, trazer o texto para a vida e coloca-lo em
relacdo com ela. Mais que isso, as préaticas de
leitura na vida s muito variadas e
dependentes de contexto, cada um deles
exigindo certas capacidades leitoras e néo
outras. (ROJO, 2004, p. 2).
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De acordo com as defini¢cdes apresentadas até entdo dos
conceitos de letramento e alfabetizacdo percebemos que muitos
sdo 0s autores que discutem estes dois termos e suas
similaridades e diferencas, apoiando um termo em detrimento
ao outro, ou simplesmente considerando-os como tendo o
mesmo significado. Neste trabalho optamos por nos apoiar na
conceituacdo e estudos realizados pela autora Magda Soares
(2002, 2003a), nos quais esta defende que o letramento esté
associado a alfabetizacdo, mas que os dois sd0 processos
diferentes, interdependentes um do outro.

Dissociar alfabetizacdo e letramento é um
equivoco porque, no quadro das atuais
concepcdes  psicoldgicas,  linglisticas e
psicolinguisticas de leitura e escrita, a entrada
da crianca (e também do adulto analfabeto) no
mundo da escrita ocorre simultaneamente por
esses dois processos: pela aquisicdo do sistema
convencional de escrita — a alfabetizagdo — e
pelo desenvolvimento de habilidades de uso
desse sistema em atividades de leitura e escrita,
nas praticas sociais que envolvem a lingua
escrita — o letramento. Ndo sdo processos
independentes, mas interdependentes, e
indissocidveis: a alfabetizacdo desenvolvesse
no contexto de e por meio de praticas sociais de
leitura e de escrita, isto €, através de atividades
de letramento, e este, por sua vez, s6 se pode
desenvolver no contexto da e por meio da
aprendizagem das relacGes fonema—grafema,
isto é, em dependéncia da alfabetizacao.
(SOARES, 20033, p. 14).

Nesta perspectiva da autora, a0 mesmo tempo em que
letramento e alfabetizacdo sdo processos indissocidveis, é
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possivel uma pessoa ser alfabetizada e ndo letrada e outra ser
letrada em algum aspecto e ndo alfabetizada (SOARES,
2003c). Um exemplo deste ultimo caso é um cidadao
reconhecer qual Onibus deve pegar para sua casa mesmo sem
saber ler, consegue identificar a empresa de onibus, sua cor, 0
nome e/ou 0 nimero presente no dnibus, sem reconhecer cada
letra que ali contém. A experiéncia e a vivéncia podem
proporcionar o letramento em alguma area ou conhecimento
especifico. Paulo Freire chamava essas experiéncias de leitura
do mundo, uma compreenséo e interpretacdo do que temos ao
nosso redor. Mesmo quando os sujeitos ndo sdo alfabetizados
realizam a leitura do seu mundo.

3.1.1 Alfabetizagéo e letramento na EBIAS e na Proposta
Curricular de Florianépolis

Utilizamos em nossos objetivos e ao longo da
dissertacdo o termo alfabetizagdo formal, referindo-nos ao
processo que ocorre por intermédio da instituicdo escolar. Por
isso vimos a necessidade de buscar também a conceituacdo de
alfabetizacdo e letramento para a Escola investigada. Buscamos
assim a Proposta Politica Pedagdgica da Escola — PPP (EBIAS,
2012) com a intencdo de investigar de que forma o processo de
alfabetizacéo é descrito e defendido pela mesma.

No PPP estd exposto que escola segue a corrente
tedrica-pedagdgica sOcio-interacionista “que postula a
formacdo de alunos com espirito critico e reflexivo
fundamentado na relagdo familia/escola/sociedade” (EBIAS,
2012, p. 24). Neste documento encontramos também uma
breve explanacdo sobre o ensino fundamental de nove anos e a
inser¢do de criancas de seis anos na escola (publico alvo da
pesquisa) e que o objetivo desta ampliagéo de tempo na escola
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¢ garantir maior de convivio escolar e “maiores oportunidades
de aprendizagem”.

Aliada a esta discussdo, baseado nas Diretrizes
Curriculares Nacionais, o PPP apresenta as areas norteadoras
do seu curriculo, sdo elas: Ciéncias Sociais, das Ciéncias
Naturais, das Nocbes LoOgico-Matematicas e das Linguagens.
Nesta Ultima esperavamos encontrar a conceituacdo de
alfabetizacdo, mas percebemos que esta ndo esta presente na
Proposta da EBIAS, assim como a conceituacdo de letramento.
Em vez disso encontramos um uma descricdo de diferentes
praticas pedagogicas da area de Linguagens:

Ainda na area das Linguagens, é preciso
assegurar um ensino pautado por uma pratica
pedagdgica que permita a realizagdo de
atividades variadas, as quais, por sua vez,
possibilitem praticas discursivas de diferentes
géneros textuais, orais e escritos, de usos,
finalidades e intengdes diversas. Textos que
circulam nas diferentes esferas sociais e séo
produzidos por interlocutores em processos
interativos (Bakhtin, 1992a, 1992b). Textos
significativos para as criangas, produzidos nas
mais variadas situagdes de uso da linguagem
oral e escrita, em que elas participem como
locutores e como ouvintes. E importante que o
cotidiano das criancas seja pleno de atividades
de producdo e de recepgdo de textos orais e
escritos, tais como escuta da leitura de textos
diversos, especialmente de histérias e textos
literérios; producdo de textos escritos mediada
pela participacdo e registro de parceiros mais
experientes; leitura e escrita contemporanea de
textos diversos; participacdo em jogos e
brincadeiras com a linguagem. Ao par disso as
criangas devem ser encorajadas a pensar, a
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discutir, a conversar e, especialmente, a
raciocinar sobre escrita alfabética, pois um dos
principais objetivos do trabalho com a lingua é
assegurar o conhecimento sobre a natureza e o
funcionamento dos sistemas de escrita,
compreendendo e se apropriando dos usos e
convencdes da linguagem escrita nas suas mais
diversas funcdes. (EBIAS, 2012, p. 23, grifos
do autor).

O ultimo trecho da citacdo acima referenciada discorre
sobre “assegurar o conhecimento sobre o sistema da escrita” o
que de acordo com o0s autores apresentados anteriormente
(SOARES, 2003a; TFOUNI, 2000) nos indica o processo de
alfabetizacdo. Na continuacdo da mesma frase é afirmado que a
aprendizagem do sistema da escrita deve acontecer
“compreendendo e se apropriando dos usos e convengdes da
linguagem escrita nas suas mais diversas fun¢des” o que
relacionamos com a conceituacdo de letramento também
defendido por Soares (2002).

Assim percebemos que apesar do PPP n&o apresentar
claramente os conceitos de alfabetizacdo e letramento e nem
dar destaque aos mesmos, estes aparecem intrinsecos a area de
Linguagens.

Também observamos as referéncias bibliograficas
referentes a Lingua Portuguesa, presente ao final do documento
(paginas 45 e 46) e encontramos alguns autores que discorrem
sobre alfabetizagdo e letramento, como Angela Kleiman,
Magda Soares e Leda Verdiani Tfouni. As duas ultimas
presentes em nossa discussao.

Como a EBIAS é uma escola municipal e responde a
Secretaria da Educacdo buscamos também estes conceitos na
Proposta Curricular da Prefeitura Municipal de Florianopolis
(PMF), documento publicado em 2008. Neste ha um capitulo
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dedicado ao assunto intitulado “Processo de Alfabetizagdo e
Letramento nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental”.

A proposta, ainda vigente, também utiliza a referéncia
tedrica que optamos, a autora Magda Soares. O conceito de
alfabetizacdo apresentado traz o mesmo entendimento que
expusemos e 0 de letramento nos deparamos com a mesma
citacdo aqui escolhida. O que corrobora e reitera nossas
escolhas tedricas.

Ao definir estes termos a Proposta discorre sobre o
“processo de alfabetizar no contexto do letramento™:

A definicdo deste corpus impde-nos buscar sua
relagio com os termos “alfabetizagdo e
letramento”, demarcando, assim, a posi¢do que
a SME/DEF/BIA vem assumindo ao longo de
um tempo “que a inser¢do no mundo da escrita
se da por meio da aquisicdo de uma tecnologia
— a isso se chama alfabetizacéo, e por meio do
desenvolvimento de competéncias (habilidades,
conhecimentos, atitudes) de uso efetivo dessa
tecnologia em praticas sociais que envolvem a
lingua escrita — a isso se chama letramento”
(SOARES, 2003, p.90). (FLORIANOPOLIS,
2008, p. 31).

Em conformidade com o exposto, percebemos que tanto
a Secretaria da Educacdo, por meio da Proposta Curricular,
quanto a escola com o seu PPP entendem o processo de
alfabetizacdo e letramento intrinsecos um ao outro e, como
defende Soares (2003a), sdo indissociaveis e fazem parte do
processo de aprendizagem que ocorre dentro da instituicdo
escolar. Perspectiva também utilizada e defendida na
investigacao que realizamos.
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3.1.2 Leitura, alfabetizacéo e navegacao

Ao definir alfabetizacdo e letramento voltamos nossos
esforcos para a relacdo destes processos com a navegacgao no
ciberespaco. Primeiramente percebemos que para estabelecer
esta relacdo é importante destacar o que entendemos por leitura
no ciberespaco, que esta ndo representa apenas a leitura da
palavra  escrita, que envolve diversas linguagens
hipermidiaticas. Para isso destacamos que entendemos que a
leitura acontece de muitas formas:

A palavra leitura é plena de significados;
diferentes contextos determinam significados
diferentes. Contudo, ela é sempre sinbnimo de
capacidade de decifrar e traduzir sinais ou
signos. Vejamos alguns exemplos: o astrénomo
Ié 0 mapa das estrelas; 0 zoélogo 1€ o rastro dos
animais da floresta; [...] os pais leem o rosto do
seu filho; [...] nds lemos quadros, fotografias,
paisagens, livros, revistas, jornais e lemos
computadores. Seja qual for o campo de acgéo,
estamos sistematicamente a fazer leituras.
(SANTOS, 2006, p. 13).

Acreditamos que a leitura, com uma definicdo mais
ampla, estd presente nas rotas de navegagdo das criancas do
primeiro ano. Eles, ainda no inicio do processo de
alfabetizacédo, aventuram-se por diferentes caminhos nos mares
do ciberespaco. Realizam diversas formas de leitura na
hipermidia que necessariamente ndo dependem do
reconhecimento de letras, pois a navegagdo destas é a baseada
em simbolos, imagens, videos que as criangas identificam do
seu dia a dia e a partir do uso frequente do computador. Por
isso a importancia de compreender que a leitura no ciberespaco
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deve ser entendida com um sentido mais amplo, com a leitura
de palavras, acrescida da leitura de imagens, sons, videos, links
e hiperlinks.

E claro que, para tratar das relagdes entre os
leitores e as novas tecnologias, é preciso estar
trabalhando com um conceito amplo de leitura,
que incluia ndo s6 a leitura da escrita alfabética,
aquela que se aprende na pré-escola, resultado
do processo chamado pelos educadores de
letramento, mas um conceito que inclua a
leitura de mundo, tdo cara a Paulo Freire, a
percepcdo da imagem, do som e do movimento,
e também as maquinas leitoras, a sintetizacdo
dos sentidos. (QUEIROZ, 2001, p. 161).

Para aprofundarmos esta questdo vamos definir os
conceitos de alfabetizacdo digital e de letramento digital. Neste
processo de definicdo novamente nos deparamos com uma
imensiddo de diferentes conceituagfes, sem um cONsSenso
conceitual. Pretendemos, entdo, explanar alguns desses
conceitos.

Ao pesquisar 0 conceito de alfabetizacdo digital
(SANTOS, 2006; COLL, 2010) percebemos que este vem
atrelado a mdltiplos conceitos, como: alfabetizacdo
informacional,  alfabetizacdo  audiovisual, alfabetizagédo
tecnoldgica, alfabetizacdo multimidia, alfabetizacdo em TIC,
entre outros. De forma geral percebemos que quando os autores
se referem a alfabetizacdo digital, diversas dimensdes sdo
apresentadas.

A alfabetizacdo informacional, designacdo
resultante da traducdo e interpretacdo da
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expressao americana information literay, requer
uma alfabetizagdo no sentido tradicional (saber
ler e escrever verbalmente) mas também uma
alfabetizacdo visual (saber ler e escrever
mensagens  visuais), uma alfabetizacdo
audiovisual (saber ler e escrever mensagens
audiovisuais) e, ainda, competéncias
informaticas. (SANTOS, 2006, p. 81).

O autor César Coll em seu livro Psicologia da
educacdo virtual (2010) apresenta um capitulo intitulado
“Alfabetizacdo, novas alfabetizacdes e alfabetizacdo digital”
(escrito em coautoria com José Luis Rodriguez Illera) no qual
afirma que a alfabetizacdo digital € consequéncia do
surgimento de novas préticas letradas que sdo associadas as
tecnologias digitais. Seria a capacidade dos sujeitos de
compreenderem, produzirem e difundirem documentos
multimidias (COLL, 2010, p. 310).

Os autores apresentam estudos de diferentes
pesquisadores desta area, como o de P. Gilters (1997) que
considera alfabetizacdo digital a capacidade de utilizar e
entender informacGes em multiplos formatos. Ele ainda
identifica cinco dimensdes para a sua concretizacdo
(alfabetizacdo  tecnoldgica, alfabetizacdo informacional,
criatividade midiatica, alfabetizacdo global e alfabetizacdo
responsavel). J& Pérez Tornero e colaboradores (COLL, 2010)
elaboram em 2004 um relatério para a Unido Européia no qual
afirmam que a alfabetizacdo digital ¢ a aquisicdo de uma
linguagem particular e identificam quatro dimensdes que a
constituem (Técnica e tecnologica; Semiotica e comunicativa;
Ideol6gica; Socioinstitucional)?.

20 Apontamos estes autores e suas dimensdes como forma de conhecer as
diferentes abordagens do tema, mas ndo iremos nos aprofundar em cada
uma das dimensdes.
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Y. Eshet (2004 apud COLL, 2010) afirma que a
alfabetizacdo digital € mais do que o uso de programas de
computadores e a capacidade de realizar tarefas em ambientes
digitais, pois envolve componentes mentais e emocionais, 0
que se aproxima dos estudos que viemos apresentando neste
trabalho, afirmando que o uso do computador e do meio digital
trazem novas formas de pensar e agir:

Para Eshet, a alfabetizagdo digital ¢ um modo
especial de pensar, uma mentalidade (mindset),
com um componente fotovisual (photovisual
literacy) relacionado a leitura de representacdes
visuais; um componente de reprodugéo
(reproduction literacy) relacionado  a
reciclagem criativa de materiais existentes; um
componente de pensamento  ramificado
(branching literacy) relacionado a hipermidia e
ao pensamento lateral; um componente
informacional (information literacy)
relacionado a capacidade para avaliar e utilizar
inteligentemente a informagdo; e um
componente socioemocional (sécio-emotional
literacy) relacionado a capacidade para
compartilhar informacdes e realizar
aprendizagens colaborativas mediante o uso de
ferramentas e plataformas de comunicagéo
digital. (COLL, 2010, p. 299).

Dos conceitos que tivemos acesso acreditamos que 0
supracitado é o que melhor explicita as dimensdes necessarias
para o uso integral dos meios digitais, pois ele se refere ao
envolvimento social, cultural, mental e emocional que temos,
ao interagir com o ciberespaco e ndo apenas as questdes
técnicas do seu uso (mas também extremamente necessarias).
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Sendo assim este é um conceito amplo de alfabetizacdo digital
e se aproxima muito do conceito de letramento digital. Cabe
aqui destacar que, no Brasil, o termo em inglés literacy é por
muitos traduzido como letramento e ndo como alfabetizag&o.

O letramento digital é entdo a apropriacdo da técnica
necessaria (saber ligar e desligar, usar o mouse, teclado e
demais comandos — no caso do computador) e também do uso
das muitas possibilidades do ambiente virtual (COSCARELLI,
RIBEIRO, 2011). E assim a capacidade de saber utilizar a
tecnologia e também de buscar informacg0es, extrair e construir
conhecimento. O conceito de letramento digital é muito
semelhante ao conceito de letramento em si, adicionando a este
a condicdlo do wuso das tecnologias digitais e suas
peculiaridades, mas a0 mesmo tempo traz consigo uma nova
postura do leitor, que interfere ativamente no texto em que esta
navegando.

Em sintese, a tela, como novo espaco de escrita,
traz significativas mudancas nas formas de
interacdo entre escritor e leitor, entre escritor e
texto, entre leitor e texto e até mesmo, mais
amplamente, entre o ser humano e o
conhecimento. [...] a hipétese é de que essas
mudancas tenham consequéncias sociais,
cognitivas e discursivas, e estejam, assim,
configurando um letramento digital, isto €, um
certo estado ou condicdo que adquirem os que
se apropriam da nova tecnologia digital e
exercem préticas de leitura e de escrita na tela,
diferente do estado ou condicdo - do
letramento — dos que exercem praticas de
leitura e de escrita no papel. (SOARES, 2002,
p. 151, grifos do autor).
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O fragmento acima citado é do ano de 2002 e traz uma
compreensdo baseada na escrita, pois € anterior ao
desenvolvimento da hipermidia como conhecemos hoje, mas
ela indica uma etapa da historizagdo do conceito de letramento
digital. E, como exposto anteriormente, a leitura no
ciberespaco, ou seja, a sua navegagdo, nos modifica como
leitores. E uma leitura hipermidiética, que envolve imagens,
sons, videos e textos em diferentes posicdes, e por meio de
links e hiperlinks cada sujeito constrdi seu texto e os caminhos
da sua leitura. Compreendemos entdo que ser letrado
digitalmente é conhecer simbolos especificos do meio virtual
(como as setas de retornar e avancar pagina no navegador, 0 x
do lado direito superior para fecha-lo, etc.) e saber como
melhor navegar, conhecer diferentes caminhos, colocar a si
préprio objetivos e conseguir realizad-los. Ser letrado
digitalmente significa se apropriar destas muitas linguagens e
usé-la criticamente, ter consciéncia das suas escolhas, ter
fluéncia tecnoldgica.

A fluéncia tecnoldgica se aproxima do conceito
de letramento como prética social, e ndo como
simplesmente aprendizagem de um cédigo ou
tecnologia; implica a atribuicdo de significados
a informagBes provenientes de textos
construidos com palavras, graficos, sons e
imagens dispostos em um mesmo plano, bem
como localizar, selecionar e avaliar
criticamente a informag&o, dominando as regras
que regem a pratica social da comunicagdo e
empregando-as na leitura do mundo, na escrita
da palavra usada na producdo e representacao
de conhecimentos. (ALMEIDA, 2005 apud
ARAUJO, 2008, p. 3).
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A leitura de mundo citada acima, essa compreensdo do
macro que auxilia no micro também é transposta para o uso da
hipermidia, para a leitura das muitas linguagens que fazem
parte do ciberespaco. Por isso percebemos que quando um
sujeito se depara com a hipermidia realiza uma leitura rapida
de tudo que ali estd exposto, procurando o que deseja, realiza
escolhas do que Ihe interessa e onde vai clicar, mesmo quando
percebemos que a navegacdo ocorre de forma aleatéria
escolhas s&o feitas.

O ciberespago €é construido por programadores e
designers para que a navegacdo ocorra desta forma, quase
intuitiva, facil e interativa. Esta caracteristica do ciberespaco
denomina-se usabilidade.

A norma ISSO 9241 define usabilidade como a
capacidade que um sistema interativo oferece a
seu usuario, em um determinado contexto de
operacdo, para a realizacdo de tarefas de
maneira eficaz, eficiente e agradavel. (CYBIS,
2007, p. 15).

Acreditamos que a usabilidade é um componente
facilitador da navegacdo, principalmente para as criangas em
sites de jogos online, em que a quantidade de imagens e videos
supera imensamente a quantidade de palavras, e normalmente
estas vém acompanhadas com simbologias de facil
entendimento, que se repetem em diferentes plataformas, ou
seja seguem a mesma logica de navegacao. Por isso parece-nos
que para muitas criancas navegar no ciberespaco € um
movimento intuitivo. “Segundo a Usabilidade, o leitor escaneia
a tela antes de ler algum texto. Isso seria sua maneira de triar a
informagdo em que deseja se aprofundar” (RIBEIRO, 2011, p.
144). As criangas realizam essa leitura geral da tela que
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aparece em sua frente quando fazem as suas escolhas e rotas de
navegacéao.

Essa leitura, imersiva como defende Santaella (2004),
exige diferentes habilidades do que a leitura alfabética,
desenvolve competéncias e interesses distintos, novas formas
de pensar e agir. Nos sujeitos adultos percebemos essa
mudanca de forma gradual, com até certo receio por alguns, ja
para as criangas e adolescentes que mergulham constantemente
nos “mares” do ciberespago essas mudangas s3ao mais
perceptiveis, pois compreendem a logica do ciberespaco com
uma rapidez impressionante.

Assim o processo de letramento ou letramentos destes
sujeitos, leitores imersivos também é diferenciado, o que
influencia no seu processo de alfabetizagdo formal e em todos
0s aspectos de sua aprendizagem, trazendo muitos desafios
para a educacao e aos professores.

3.2 CRIANCAS NA ERA DIGITAL: DESAFIOS PARA A
EDUCACAO

Os estudos realizados indicam que as mudancas
cognitivas apresentadas pelas criancas e especialmente a
rapidez com que elas se ‘movem’ no ciberespago precisam
promover uma nova reflexdo sobre as praticas docentes
efetivadas na escola. E fundamental conhecermos como as
criangas usam as TDIC e desenvolvem seu processo de
aprendizagem, para que os curriculos estabelecidos sejam
coerentes e desafiadores para estas criancas leitoras imersivas.

Parece-nos evidente a necessidade de mudanga no
pensar e no fazer a educacdo. Estamos vivendo a emergéncia
desta mudanca. E preciso considerar que a sociedade mudou e
as criangas como integrantes desta fazem parte desta mudanca.
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Sdo novas formas de pensar, agir, se comunicar e se divertir.
No qual as TDIC permeiam o seu cotidiano de modo muito
natural, sem o estranhamento das geragdes anteriores.

Pesquisa realizada em 2008 pela Turner Internacional
do Brasil (responsavel pelo canal de TV a cabo Cartoon
Network) e publicada na edicdo 2.072 da Revista Veja revelou
que criangas na faixa de 6 a 8 anos de idade ja utilizam o0 MSN,
ainda que em tempo limitado; na faixa de 9 a 11 anos, além do
MSN, frequentam o Orkut, baixam conteldos da internet e
usam a rede para pesquisas e na faixa etaria logo acima, de 12 a
14 anos, encontramos 0s que ainda escrevem blogs e carregam
videos no YouTube. Mais da metade destas criancas (51%)
acessa a internet todo dia, 30% utilizam a rede para pesquisas
como ligdes de casa, 72% das meninas e 57% dos meninos
utilizam o MSN ou outra interface de comunicacdo instantanea,
18% tém algum tipo de blog, 20% ja postaram algum video no
YouTube e dois em cada cinco ja trocaram algum arquivo na
internet (MARINHO; LOBATO, s.d).

Estes dados sdo de 2008. Considerando a rapidez com
que as tecnologias evoluem e chegam as maos das criancas,
acreditamos que hoje os indices seriam maiores e
demonstrariam maior envolvimento destas com o ciberespaco.
E claro, em vez do Orkut seria citado o Facebook.

O acesso a internet proporciona as criangas vivéncias
diferenciadas que contribuem para o desenvolvimento de
diversas habilidades e a descoberta de informacGes Uteis para o
seu dia, que com criticidade e pesquisa podem se tornar uma
grande fonte de conhecimento.

O uso do computador pelas criancas pequenas é
uma questdo complexa e que com certeza
requer reflexdo atenta, mas o acesso mediado a
internet pode ser uma alternativa para garantir-
Ihes o direito a recepcdo de materiais culturais
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especificamente  projetados  para  elas,
especialmente em contextos sociais em que séo
raros os livros e outros materiais pedagogicos
atualizados. (GIRARDELLO, 2008, p. 142-
143).

Vemos que um dos grandes desafios da educacédo
contemporanea é desenvolver a criticidade destes sujeitos e
promover a construcdo do conhecimento cientifico em meio ao
mar de informagdes no qual os alunos navegam diariamente.
Por isso percebemos a necessidade urgente de reformularmos
nossas praticas docentes e desenvolvermos curriculos
inovadores. Neste sentido, o uso do computador com a
finalidade de ocupar o tempo ocioso de aula precisa dar lugar
ao uso intencional, colaborativo e planejado deste e que vise 0
desenvolvimento pleno dos estudantes, em suas dimensoes
cognitivas, comportamentais, emocionais e psicologicas. “A
fim de tornar nossos alunos usuérios familiarizados com os
recursos disponiveis nos computadores, eles precisam usar a
informatica e ndo, ter aula de informatica” (COSCARELLI,
2011, p. 32).

E esta mudanca na educacdo ndo deve ser realizada
apenas com a insercdo de novas tecnologias na escola, como
observamos nos Gltimos anos, primeiro com o0s computadores
UCA e agora com os tablets. A simples presenca das TDIC néo
vai promover uma transformagdo no processo de ensino-
aprendizagem e nem trard mudancas efetivas a pratica docente,
pelo contrario, muitas vezes o uso destas sem uma reflexdo e
formacéo adequada podem reforcar o ensino tradicional.

O que mostra essa facilidade de adaptagdo das
TIC as diferentes perspectivas sobre o ensino e



96

a aprendizagem é que, em si mesmas, nao
representam um novo paradigma ou modelo
pedagogico. Assim, professores e especialistas
em educacdo tendem a adapta-las as suas
préprias crencas sobre como acontece a
aprendizagem. (SANCHO, 2006, p. 22).

Assim é preciso pensar em uma mudanca educacional
baseada em propostas pedagogicas, em formacao continuada e
ndo apenas no novo tipo de tecnologia ou ferramenta especifica
que se utilizara, pois estas evoluem rapidamente,
computadores, tablets, softwares, plataformas online e redes
sociais se modificam constantemente e com certeza a escola
n&o ird acompanhar o ritmo acelerado das TDIC. E essencial
ndo focalizar nas tecnologias em si, estas se vao, mas sim nos
conceitos praticos e tedrico-metodoldgicos, esses permanecem.
Por isso a importancia de investir os esfor¢os nas pessoas que
estdo na escola, seus muitos profissionais e na sua formagéo,
envolvé-los na escolha da melhor tecnologia para aquela
realidade e assim buscar uma mudanca educacional estrutural e
também ideoldgica.

Principalmente quando voltamos esta reflexdo para as
criancas que frequentam a sala de aula atualmente e convivem
intensamente com as TDIC. Como exposto por diversos
autores (SANTAELLA, 2004, 2013; LEVY, 1993;
PETARNELLA, 2008) o uso das tecnologias digitais modifica
nossas habilidades cognitivas e nas criangas essas mudancas
sdo ainda mais perceptiveis, pois criam maneiras diferentes de
lidar com o mundo ao seu redor. Para criangas que fazem parte
desta realidade suas vidas presenciais, também sdo virtuais.

E estas novas formas de se relacionar com as
tecnologias promovem mudancgas cognitivas nestas criangas e,
assim, é preciso repensar a educacdo e o uso que € feito dos
computadores presentes no ambiente escolar, de maneira a
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possibilitar uma experiéncia real de aprendizagem e de troca
entre alunos e professores.

Frequentar a sala informatizada pode ser pensada como
uma estratégia que auxilie aos professores a trabalharem em
conjunto entre si e com seus alunos, por meio de projetos
interdisciplinares, sendo mais do que apenas aulas “soltas”,
sem um objetivo pedagodgico definido. Ja passamos do tempo
de reconhecer que os alunos possuem conhecimentos prévios e
podem  contribuir  imensamente  durante as aulas,
principalmente em aulas com o uso das TDIC.

O modelo hipertextual de simultaneidade, néo
linearidade e interdisciplinaridade integrada
provoca a escola, com sua organizacao
fragmentada dos saberes, com seus curriculos
sequenciais e pseudolineares, que pressupdem
etapas a serem vencidas, pré-requisitos que
funcionam como degraus. O modelo da escada
ndo nos serve mais, pois deriva de pressupostos
epistemoldgicos impostos pela cultura da
palavra impressa. A sala de aula monolégica e
limitada a voz Unica é questionada pelos novos
perfis cognitivos que se organizam a partir da
abertura de mdltiplos janelas, possibilidade
natural da mente humana que é potencializa
pela hipertextualidade digital. (RAMAL, 2002,
p. 184).

Reconhecemos que esta ndo é uma tarefa facil, que a
maneira como a escola é pensada e o curriculo é executado nas
ultimas décadas ndo auxiliam uma abordagem interdisciplinar e
que a burocracia de notas e matrizes curriculares extensas nem
sempre ddo margem para aulas diferenciadas. Entendemos que
realizar mudangas profundas no sistema de ensino é algo
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extremamente dificil e complexo, que vai além de tentativas
pessoais e pontuais. Envolvem questfes politicas, estruturais,
formacgdo permanente e, inclusive, uma mudanca cultural, de
habitos escolares.

Existe uma grande euforia em torno no uso das
tecnologias na escola, como se estas fossem mudar por
completo a educacdo. Por isso devemos ser cautelosos, refletir
criticamente sobre o uso das TDIC de forma que esta reflex@o
nos estimule e nos envolva por completo em relacdo aos
processos educativos e ndo a tecnologia utilizada naquele
momento.

As mudancas essenciais na escola ndo estdo
relacionadas a qual tecnologia esta na “moda” e sim a forma
como se pensa a educagdo como um todo. Em compreender
que os alunos estdo desenvolvendo diferentes habilidades e
formas de aprender que exigem metodologias diferenciadas. O
nosso fazer educacdo deve ser transformado:

se a ideia é considerar as TIC meios
privilegiados de ensino, é preciso revisar as
visdes sobre o curriculo, assim como nossas
convicgdes sobre como propiciar os melhores
processos de ensino e aprendizagem.
(SANCHO, 2006. p. 28).

O PPP da EBIAS (2012) apresenta uma secao dedicada
ao uso das tecnologias na escola, um texto bem fundamentado
que indica o esfor¢o desta instituicdo em integrar as TDIC no
cotidiano escolar com uma reflexdo aprofundada sobre as
possibilidades das mesmas. Também discorre sobre o trabalho
por projetos e 0 uso das tecnologias como forma de integrar 0s
alunos no processo educativo:
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Assim os trabalhos por projetos de
aprendizagem, se configuram numa diretriz da
metodologia a ser desenvolvida e alcancada
buscando acima de tudo, despertar o interesse
dos alunos para a construcdo do conhecimento
nas diferentes disciplinas juntamente com o uso
das tecnologias presentes em nosso meio.
Importante destacar que o conteldo a ser
trabalhado pode e deve ser optado em conjunto
com os alunos e professores na busca por uma
tematica de seus interesses. (EBIAS, 2012, p.
28).

O uso das TDIC em sala de aula podem representar uma
mudanga significativa quando pensada de forma a alimentar a
curiosidade dos alunos e por meio de pesquisas desenvolver a
criticidade dos mesmos. Realizar projetos a partir dos quais
possam Sse comunicar com pessoas de outros lugares de sua
cidade, estado e de outros paises. A rede nos fornece uma
imensiddo de possibilidades para agucar a vontade de aprender,
ndo sé dos alunos, mas também dos professores. Estes, com
apoio e estrutura, podem buscar a mudanca em sua pratica
cotidiana, aprender a aproveitar 0s recursos educacionais que
estdo a sua disposicao.

E preciso entender que o papel da escola e do professor
se modificou, mas ndo diminuiu, pelo contrario é cada vez mais
fundamental, pois é na escola que algumas habilidades
essenciais sdo desenvolvidas, como a atencgéo, a coletividade, a
interpretagdo, 0 uso critico das diferentes tecnologias e
principalmente a elaboragdo do conhecimento cientifico.

O campo da educacgdo enfrenta, pois, mais este
desafio: o de constituir-se em espaco de
mediacdo entre a crianga e esse meio ambiente
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tecnificado e povoado de maquinas que lidam
com a mente e o imaginario. Cabe a escola nao
s6 assegurar a democratizacdo do acesso aos
meios técnicos de comunicacdo 0s mais
sofisticados, mas ir além e estimular, dar
condicBes, preparar as novas geracdes para a
apropriacdo ativa e critica dessas novas
tecnologias. E funcio da educacdo formar
cidaddos livres e autbnomos, sujeitos do
processo educacional: professores e estudantes
identificados com seu novo papel de
pesquisadores, num mundo cada vez mais
informacional e informatizado. Isso exige
transformacdes radicais no campo da educagéo:
sera preciso reavaliar teorias e reinventar
estratégias e praticas. (BELLONI, 1998, s.p.).

Sabemos que esta mudanca precisa de tempo, interesse,

formacdo e investimento. Que ha muitas dificuldades para que
ela ocorra efetivamente, que véo além do esforgo individual ou
momentaneo. Mas mesmo assim é preciso que, nés educadores,
busquemos solugdes possiveis, pois a emergéncia da
transformacdo educacional € latente, inclusive sendo exigida
pelos préprios alunos, que pelas redes sociais realizam
protestos e clamam por mudancas.
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4 ROTAS METODOLOGICAS

O que ainda é desconhecido justifica o
poder do conhecimento e inquieta de
maneira absoluta sua seguranca.

O que ‘ainda’ ndo sabemos ndo ¢é outra
coisa além do que se deseja medir e
anunciar pelo que sabemos, aquilo que
se da como meta, como tarefa e como
percurso.

(Jorge Larrosa)

Os caminhos metodoldgicos definem uma pesquisa.
Realizar a escolha de uma metodologia e ndo de outra desvela
0 pesquisador em si, determina que tipo de pesquisa este
gostaria de construir e desenvolver. Ao mesmo tempo em que
pode ser uma escolha segura, por algo ja conhecido e
confortavel, esta escolha também pode representar um desafio,
desestabilizar o que sabemos e possibilitar novas experiéncias e
aprendizagens. E com este segundo intuito que entramos nesta
viagem, uma aventura que nos permitiu novos horizontes, que
nos desestabilizou e nos deslocou do que tinhamos como
certeza.

Colocamo-nos um desafio no inicio da pesquisa, uma
questdo em particular nos motivou e inquietou. E para
percorrer e navegar os caminhos de tal desafio muitos estudos
foram feitos, aprofundamentos tedricos e orientacOes,
esperando assim realizar uma reflexdo sobre o tema e vivenciar
uma experiéncia de pesquisa de qualidade.

Qualquer  pesquisa, quando  realizada  com
comprometimento, € um grande desafio, principalmente
quando envolve seres humanos e, neste caso, criangas, 0 que
torna todo o processo ainda mais delicado. Acreditamos que
uma pesquisa € mais do que coleta de dados, observacdo e



102

entrevistas. Desde o seu principio a pesquisa deve ser vista
como um momento de investigacdo, no qual o pesquisador e
todos os envolvidos de alguma forma se alteram com esta
experiéncia.

Em termos cotidianos, pesquisa nao é ato
isolado, intermitente, especial, mas atitude
processual de investigacdo diante do
desconhecido dos limites que a natureza e a
sociedade nos impbéem. [..] Faz parte do
processo de informagdo, como instrumento
essencial para a emancipacdo. N&o so para ter,
sobretudo para ser, é mister saber. (DEMO,
2002, p. 16).

Com este intuito entendemos também que a atitude do
pesquisador é fundamental para o sucesso da pesquisa. Atitude
que busque nédo apenas os dados que procura, mas esteja atento
ao outro, ao seu sujeito e seu entorno, esteja aberto para o
inesperado, para possibilidades e aspectos que ndo imaginou
que poderiam surgir. Isto significa que o pesquisador deve ter
humildade intelectual para aprender com o outro e estar
disposto a contribuir com as pessoas que possibilitaram a
realizacdo de sua pesquisa, 0s sujeitos participantes e possiveis
interlocutores que também auxiliaram no desenvolvimento
desta.

A instituicdo em que realizamos a pesquisa foi a Escola
Basica Municipal Intendente Aricomedes da Silva (EBIAS).
Uma escola pablica do municipio de Floriandpolis, Santa
Catarina. Localizada no bairro Cachoeira do Bom Jesus, a
EBIAS atende 742 alunos e oferece o Ensino Fundamental,
com turmas de primeiro ao oitavo ano. Esta escola
implementou o ensino em tempo integral desde o ano de 2012.
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Para compreender e analisar as rotas de navegacdo no
ciberespagco de criangas que frequentam o primeiro ano do
Ensino Fundamental na EBIAS tivemos como meta, desde o
principio, trabalhar em conjunto com a administracdo da
escola, a professora da turma e a professora auxiliar de
tecnologia. Nossa intengéo foi desenvolver uma pesquisa que
promovesse reflexdes também para a escola.

Assim, a pesquisa desenvolvida foi de natureza
gualitativa (PIRES, 2008, CRESWELL, 2010) e se
caracterizou como um estudo de caso (YIN, 2005; GIL, 2009).

A pesquisa com natureza qualitativa investiga objetos
complexos, envolve dados heterogéneos, combina diferentes
técnicas de coletas de dados e descreve em profundidade o
objeto investigado (PIRES, 2008). Também se diferencia por
ser “uma pesquisa interpretativa, com o investigador
tipicamente envolvido em uma experiéncia sustentada e
intensiva com os participantes” (CRESWELL, 2010, p.211).

O estudo de caso é um delineamento de pesquisa que
investiga com profundidade um fenémeno contemporaneo com
maltiplos procedimentos de coleta de dados (GIL, 2009). A
escolha do estudo de caso para a realizacdo desta pesquisa
acorreu devido a caracteristica em buscar compreender uma
problematica de forma mais aprofundada, com o intuito de
explorar o “como” de um fendmeno especifico.

Assim vimos no estudo de caso o procedimento de
pesquisa que melhor nos embasaria na compreensdo de como
as criangas do primeiro ano da EBIAS navegam no
ciberespaco, fazendo parte do seu cotidiano e sem se distanciar
do contexto em que fazem parte.

Um estudo de caso é uma investigacdo empirica
que investiga um fendmeno contemporaneo
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dentro de seu contexto da vida real,
especialmente quando os limites entre o
fenbmeno e o contexto ndo estdo claramente
definidos. (YIN, 2005, p. 32).

Segundo Gil (2009) nossa pesquisa pode ser
caracterizada como um estudo de caso descritivo, pois possuiu
0 proposito de descrever um fenbmeno em seu contexto,
procurando fornecer respostas a problemas do tipo “o qué?” e
“como?”.

Os sujeitos da pesquisa foram as criancas da turma do
primeiro ano, por isso desde a elaboracéo do projeto tivemos a
preocupacdo de pensar neste sujeito especifico, em suas
necessidades, habilidades e caracteristicas. Entendemos que é
necessaria certa delicadeza ao trabalhar com criancas e por isso
tivemos o intuito de realmente ouvi-las e realizar a pesquisa
com elas, de acordo com seus interesses e conhecimentos.
Focalizamos nosso olhar na crianga em si e ndo no seu papel de
aluno, sem ignorar este, mas com o0 objetivo de conhecer o
individuo com que interagimos como um todo, dando-lhes voz
ativa durante o processo.

Buscar formas de ouvir as criangas, explorando
as suas maultiplas linguagens, tem como
pressuposto a crenca de que elas tém o que
dizer e o desejo de conhecer o ponto de vista
delas. (CRUZ, 2008, p. 13).

Realizar uma pesquisa com criangas de seis e sete anos
traz grandes desafios, pois a postura do pesquisador com elas
deve ser diferenciada e essa aproximacdo estabelecida aos
poucos. Por isso elaboramos estratégias e etapas de pesquisa
que as envolvessem e nédo as intimidassem com a presenca da
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pesquisadora. Acreditamos que a melhor maneira de conhecé-
las e alcangar nosso objetivo era possibilitar que se sentissem a
vontade para se expressar, inclusive em relacdo as rotas de
navegacéo que realizavam.

Trazer a crianca para o palco do didlogo e
buscar estabelecer com ela uma parceria
implica, de antemdo, transgredir com o
estabelecido e buscar meios de minimizar — j&
que é ingénuo achar que conseguimos suplantar
— as relagOes de poder adulto-crianca. Mas ndo
basta isso para termos a crianga como sujeito de
nossas pesquisas. Ferreira (2005, p. 9, grifos do
autor) diz que o simples fato de pesquisarmos
com criangas ndo faz com que estejam, em
nossas pesquisas, presentes como sujeitos.
Segundo a autora, para que deixem de ser
simplesmente objetos de investigacdo, €
necessario compreendé-las como “actores
sociais implicados nas mudancas e sendo
mudados nos mundos sociais e culturais em que
vivem, e como protagonistas e reporteres
competentes das suas proprias experiéncias e
entendimentos — elas sdo, portanto, as melhores
informantes do seu aqui e agora”. (LEITE,
2008, p. 122, grifos do autor).

Com esta reflexdo em mente e nossos objetivos de
pesquisa estabelecemos trés etapas de coleta de dados:
observacgdo participante, intervencfes pedagogicas e entrevista
coletiva semiestruturada.

Estas etapas de coleta de dados foram sustentadas pelos
autores De Ketele e Roegiers (1993), que as definem como um
processo organizado para obter informacGes de multiplas
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fontes. Entre 0os muitos processos e técnicas levantados pelos
autores utilizamos a observacao, definida como

um processo que inclui a atencdo voluntéria e a
inteligéncia, orientado por um objetivo final ou
organizador e dirigido a um objeto para
recolher informagdes sobre ele. (KETELE;
ROEGIERS, 1993, p. 22-23).

Entre as diferentes modalidades de observacéo,
optamos pela observacdo participante devido a sua
caracteristica de possibilitar maior aproximacéo e familiaridade
com os sujeitos de pesquisa:

A observagdo participante é uma modalidade
especial de observacdo na qual vocé ndo é
apenas um observador passivo. Em vez disso,
vocé pode assumir uma variedade de fungdes
dentro de um estudo de caso e pode, de fato,
participar de eventos que estdo sendo
estudados. (YIN, 2005, p. 121).

A etapa de intervencBes pedagdgicas foi fundamentada
na terceira fase da pesquisa desenvolvida por Lucia Santaella
(2004), intitulada de entrevista participativa, na qual era
proposta uma tarefa de navegacédo para cada sujeito investigado
(usuario), “ou seja, uma resolucdo de um problema adequado
ao nivel de dificuldade previsto para a escala em que o usuario
se enquadrava: novato, leigo ou experto” (SANTAELLA,
2004, p. 59). Aqui optamos por nomear esta etapa como
intervengdes pedagogicas, pois foram momentos realizados
durante o periodo de aula e com o objetivo didatico.
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Por sua vez a etapa da entrevista também foi baseada
em De Ketele e Roegiers (1993), mas adaptada para o0s sujeitos
que investigamos e realizada de forma coletiva. Os autores
discorrem que a entrevista é um:

método de recolha de informacfes que consiste
em conversas orais, individuais ou de grupos,
com varias pessoas selecionadas
cuidadosamente, a fim de obter informacGes
sobre fatos ou representagdes, cujo grau de
pertinéncia, validade e fiabilidade na
perspectiva dos objetos da recolha de
informacdes. (KETELE; ROEGIERS, 1993, p.
22).

Ao fim do periodo de coleta de dados realizamos a
triangulacdo dos dados obtidos por meio das observacgoes
participativas, intervencdes pedagodgicas e entrevista coletiva,
desta forma buscando uma melhor compreensdo do como de

nossa pesquisa.

A triangulagdo é reconhecida como a mais
importante estratégia adotada na andlise e
interpretacdo dos resultados do estudo de caso.
Consiste  basicamente em confrontar a
informagdo obtida por uma fonte com outras,
com vistas a corroborar os resultados da
pesquisa. (GIL, 2009, p. 113).

Apresentaremos a seguir a descricdo das etapas
realizadas, como foi feito o registro dos encontros e como
analisamos os dados. Ressaltamos que o projeto foi aprovado
pelo Comité de Etica e Pesquisa em Seres Humanos (CEPSH)
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da Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC) e pela
Geréncia de Formacdo Permanente da Secretaria de Educacéo
da PMF.

4.1 DESCRICAO DAS ETAPAS E PROCEDIMENTOS
METODOLOGICOS

A pesquisa se desenvolveu nos seguintes momentos
pré-estabelecidos no projeto: revisdo bibliografica; observacao
participante; intervencbes pedagdgicas; entrevista coletiva
semiestruturada; analise dos dados e escrita desta dissertacao.

A investigagcdo se iniciou por meio de revisdo
bibliografica sobre o tema e reelaboracdo do projeto de
pesquisa. Estudos que iniciaram no primeiro semestre de 2012,
com o ingresso no PPGE/UDESC e o cursar das disciplinas.
Autores como Lucia Santaella (2004, 2008), Pierre Lévy
(1993, 1999), Lucia Ledo (2002, 2005), Magda Soares (2002,
2003a), Carla Viana Coscarelli (2006, 2011), Leni Vieira
Dornelles (2005), David Buckingham (2007), entre outros,
formaram a base tedrica que apoiam esta dissertacdo e a
justifica.

Neste momento iniciamos nossos primeiros contatos
com o campo de pesquisa, a EBIAS. Em novembro de 2012
realizamos uma visita a escola com o objetivo de conhecer o
local e apresentar a pesquisadora para a direcdo e a
coordenacdo. Neste encontro foram apresentados os objetivos
do projeto e recebemos as instrugdes tanto da escola como da
Secretaria Municipal de Educacdo, dos trdmites necessarios a
sua aprovacao, tais como o envio do projeto para a Geréncia de
Formacao Permanente da Secretaria de Educacdo da PMF.

Passado por todas as instancias necessarias e aprovado
também pela escola, em 2013 fomos convidadas a participar do
primeiro dia de trabalho do corpo docente, ocorrido aos 14 de
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fevereiro. Nesta data foi realizada a apresentacdo de todos os
funcionérios, da estrutura e funcionamento da escola e a
primeira formacéo docente do ano.

A participagdo deste dia se mostrou fundamental, pois
foi possivel nos apresentarmos e, assim, nos integrarmos a
equipe da escola, familiarizando-nos com o seu funcionamento,
horéarios e regras. Tornamo-nos parte da equipe, o que facilitou
nossa entrada e livre circulacdo na escola (ndo necessitando
apresentacdo e justificativa de nossa presenca em todas as
idas).

A segunda visita ocorreu no dia 26 de fevereiro. Nela
conversamos com a professora da turma do primeiro ano e com
a professora auxiliar da sala informatizada. Esta visita teve o
intuito de explicar as etapas do projeto e estabelecer dias e
horérios para 0s encontros com as criancas. Este foi outro
momento importante para o andamento de todo o projeto, pois
desta conversa, construimos parceria importante com as duas
professoras, que demonstraram abertura a nossa presenca e ao
projeto.

Apobs estes primeiros contatos com as professoras e
direcdo da escola, iniciamos a coleta de dados, em trés etapas:
observacdo participante, intervencGes pedagogicas e entrevista
coletiva semiestruturada.

A primeira etapa consistiu em observacoes
participantes realizadas na sala informatizada com as criangas.
Iniciamos esta etapa apds duas semanas do inicio das aulas.
Esta escolha se justifica na medida em que acreditamos que 0s
primeiros dias do primeiro ano apresentam mudancas para as
criancas de seis anos que estdo saindo da Educacdo Infantil e
entrando no Ensino Fundamental. S&o dias de adaptacdo a
escola, a professora e principalmente a esta modalidade de
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ensino. A presenca de mais uma pessoa poderia atrapalhar este
momento.

A proposta inicial era que os encontros fossem
realizados a partir das aulas da professora da turma na sala
informatizada e a observacdo de suas atividades com as
criancas. ApOs a primeira conversa com esta professora
percebemos que isto ndo seria possivel. A professora nos
contou que ndo utilizava a sala informatizada com essa turma e
que tinha davidas de como usar o computador em suas aulas,
com a turma do ano anterior apenas usava como recreacdo em
momentos esporadicos. Entretanto ela colocou a nossa
disposicdo dias e horérios para que realizassemos atividades
com as criancas na sala informatizada.

Portanto, em vez de realizarmos a observacdo das
atividades com as TDIC realizadas pela professora, fomos
responsaveis por organizar, planejar e realizar atividades na
sala informatizada. Assim, durante cada encontro com a turma
levavamos uma proposta de hipermidia para ser acessada pelas
mesmas. Neste sentido, 0s encontros de observacao
participante foram muito mais participantes do que o previsto.
Tornamo-nos parte integrante da turma e nos envolvendo com
todos o0s aspectos e rotina da mesma, inclusive a pesquisadora
tornou-se para as criangcas mais uma professora (sendo
chamada como tal por todos).

Realizamos oito encontros desta natureza (entre os dias
04 de marco e 09 de abril) com toda a turma. A cada um
levavamos uma proposta de hipermidia diferente. Durante 0s
45 minutos em que ficAvamos com as criangas (duragdo de um
periodo de aula), elas passavam 25 minutos na proposta
indicada pela pesquisadora e 20 minutos em momento de
atividade espontanea, na qual podiam optar pela navegacgédo que
desejassem.
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O objetivo desta etapa de investigacdo foi criar
familiaridade com as criangas e destas com o ciberespaco. E
esse convivio mais intenso com a turma possibilitou
conhecermos de perto algumas criangas, como também
identificarmos suas caracteristicas e rotas de navegacao.
Pudemos diferenciar os também o0s que ja possuiam destreza no
uso do computador, os que tinham mais dificuldades e de que
natureza eram as dificuldades. Vimos a interacdo entre eles,
entre eles e a professora da sala informatizada, e com a
pesquisadora. Percebemos ainda a movimentacdo das criangas
na sala informatizada, o conhecimento que estas ja tinham dos
equipamentos ali presentes. Para 0 registro desta etapa
elaboramos o roteiro de observacdo participante, disponivel nos
apéndices deste documento.

A segunda etapa de coleta de dados nomeamos de
intervencdes pedagogicas. Ela consistiu na realizagdo de
atividades previamente elaboradas que foram aplicadas com
oito criangas da turma, sob a forma de desafios de navegacéo.
Nesta etapa o objetivo foi o de identificar as caracteristicas de
navegacédo de cada uma.

A selecdo das criancas foi feita com base nas
observagbes da primeira etapa. Nela buscamos identificar
criancas que possuissem desenvoltura no uso do computador e
na navegacdo no ciberespaco e criangas que tivessem
dificuldades ou pouca familiaridade com as hipermidias. Com
a intencdo de observarmos mais de perto as rotas de navegacao
das criancas, definimos um grupo heterogéneo com relagdo aos
conhecimentos e familiaridade com a internet. Assim
selecionamos cinco meninos e trés meninas, sendo trés
meninos e uma menina com conhecimento sobre o uso do
computador e hipermidias e dois meninos e duas meninas com
dificuldades e pouco conhecimento dos mesmaos.
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As intervencdes pedagogicas foram realizadas com
grupos de quatro criangas por vez. Esses grupos eram definidos
de acordo com as criancgas presentes naquele dia na escola (isto
teve que ser feito devido a alta incidéncia de faltas) e
respeitando o critério de duas criangas que possuissem
familiaridade e destreza no uso do computador e duas com
dificuldades ou pouca familiaridade. Desta forma 0s grupos
normalmente nédo se repetiam.

Esta segunda etapa se realizou entre os dias 25 de abril
a 20 de junho, em media dois encontros por semana. Ela foi
dividida em dois tipos. Primeiro, entre os dias 25 de abril a 23
de maio, realizamos 0s encontros em grupos com quatro
criancas por vez. O segundo ocorreu entre 28 de maio a 20 de
junho e consistiu em um encontro individual com cada crianga
(das oito selecionadas).

Cada encontro foi subdividido em dois momentos:
atividades orientadas (elaboradas pela pesquisadora e
referenciadas pela professora da turma) e atividades
espontaneas (as criancas poderiam navegar livremente no
ciberespago).

Durante os encontros de grupo, as atividades orientadas
eram realizadas primeiramente em conjunto, em torno de 20 a
30 minutos (dependendo a dificuldade da tarefa) e em seguida
era dada um desafio individual com o mesmo nivel de
dificuldade aonde cada crianga deveria usar um computador e
tentar realizé-la. E por fim cada crianca tinha em média de 15 a
20 minutos para navegar livremente, sendo este 0 momento de
atividade espontanea. Para melhor compreender 0s encontros
das intervencdes pedagogicas elaboramos o quadro abaixo:
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(continua)

Intervencdes Pedagdgicas

Data Tipo de At'VIda.d? Marujos envolvidos?
Em grupo Individual
25/04 Ativ. Aliv. Xtri'jmada Ada, Marlo, Martina,
orientada N Zeca
Espontanea
Ativ Ativ. orientada
02/05 orientada Atl\{. Anny,Digo, Marlo, Roger
Espontanea
07/05 Ativ. Ally. Xtriljntada Digo, Martina, Roger,
orientada N Wwill
g Espontanea
Z Ativ Ativ. orientada
(@) " 1
= 09/05 orientada Atl\{. Ada, Anny, Marlo, Zeca
@ Espontanea
8 Aty Ativ. orientada
S 14/05 orientada Atl\{. Ada, Anny, Digo, Marlo
Q Espontanea
w Ativ Ativ. orientada
16/05 Lo Ativ. Ada, Martina, Will, Zeca
orientada A
Espontanea
21/05 Ativ. Ally. :trilsntada Anny, Marlo, Roger,
orientada N Will
Espontanea
Ativ Ativ. orientada
23/05 orientada Atl\{. Ada, Digo, Martina, Zeca
Espontanea

2L para preservar a identidade das criangas o chamaremos de marujos,
acompanhado com seus respectivos nomes ficticios.
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Quadro 4 - Intervencdes Pedagogicas

(concluséo)

IntervencGes Pedagogicas

Data

Tipo de Atividade

Em grupo

Individual

Marujos envolvidos

28/05

Ativ. orientada
Ativ.
Esponténea

Zeca

06/06

Ativ. orientada
Ativ.
Espontanea

Wwill

13/06

Ativ. orientada
Ativ.
Espontanea

Roger

18/06

Ativ. orientada
Ativ.
Esponténea

Anny

19/06

Encontros Individuais

Ativ. orientada
Ativ.
Espontanea

Marlo

19/06

Ativ. orientada
Ativ.
Esponténea

Martina

20/06

Ativ. orientada
Ativ.
Espontanea

Ada

20/06

Ativ. orientada
Ativ.
Espontéanea

Digo

Fonte: producdo da propria autora

Para compor as atividades de intervencdo optamos por
sites que possuissem uma estética atrativa para as criangas e
que também apresentassem contetdos de qualidade. Nao eram
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necessariamente sites educativos, mas que podem ser utilizados
com esta intencionalidade. Esta escolha se fez por meio de
buscas na rede e por encontros informais com criancas da
mesma idade, nos quais observavamos o que elas procuravam
na rede. Também selecionamos sites que apresentavam
caracteristicas diferenciadas, que pudessem fazer com que as
criancas desenvolvessem diferentes l6gicas e estratégias para
navegar.

A primeira atividade de intervencdo pedagogica teve o
objetivo de perceber se as criangas sabiam ligar o computador,
identificar o navegador da internet e suas estratégias de
navegacao frente aos desafios solicitados. Para isto acessamos
o site da TV Ra-tim-bum (http://tvratimbum.cmais.com.br/),
um site do Portal Cmais (http://cmais.com.br/) da TV Cultura.
Neste realizamos desafios de navegacdo como encontrar um
video e um jogo dentro do site. Os encontros com esta
atividade ocorreram nos dias 25/04 e 02/05.

Nos dias 07 e 09/05 realizamos a segunda atividade
desta etapa envolvendo o site da escritora Angela Lago
(http://www.angela-lago.net.br/). Este possui uma légica
estrutural (design) e de navegacédo diferenciada da maioria dos
sites que as criancas acessam (ndo possui menu inicial, é
baseado em imagens, as quais tem uma historia que as une e
cada uma das imagens possuia uma finalidade para as muitas
possibilidades do site). Por isso 0 objetivo deste encontro era
perceber, por meio da exploragdo do mesmo e dos desafios,
como as criangas elaboram taticas quando se deparam com as
novidades e surpresas desta hipermidia. Também pudemos
observar os estagios de alfabetizacdo de cada crianga, pois 0
site possui diversos jogos voltados para criancas nesta fase de
aprendizagem.
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Na terceira atividade, realizada nos dias 14 e 16/05,
acessamos 0 site do personagem Senninha
(http://senninha.globo.com/) com o objetivo de realizar
desafios que pudéssemos identificar quais simbolos e desenhos
orientam as suas rotas, e também quais palavras presentes nesta
hipermidia sdo utilizadas por eles na navegacdo. Entre os
desafios propostos estava ao final da atividade abrir um novo
navegador e encontrar o site sem 0 nosso auxilio.

A quarta e Gltima atividade de intervencdo pedagdgica
em grupo envolveu dois sites, o do Sitio do Picapau Amarelo
(http://sitio.globo.com/) e 0 YouTube
(https://www.youtube.com/). Os objetivos dos desafios deste
dia envolviam a linguagem dos videos e os muitos simbolos
que os envolve, como play, stop, aumentar tela, diminuir
volume do som. Também os desafiamos a buscar estes sites,
observando suas estratégias de busca e como fazem para ir e
voltar no ciberespaco. Os encontros com esta atividade
ocorreram nos dias 21 e 23/05.

O encontro individual da intervencdo pedagogica
envolveu diversos sites, diferente para cada crianca, de acordo
com os desafios propostos. Solicitamos nestes encontros que
identificassem o navegador e encontrassem uma historia, um
video e um jogo. O objetivo desta atividade era observar
individualmente as estratégias de cada crianga para navegar,
quais sites conheciam, o que conseguiam realizar sozinhas e 0
que necessitavam de auxilio. E assim perceber aspectos do
processo de usuario da internet de cada um.

Os desafios realizados buscavam atender nossos
objetivos de pesquisa, mas tambem com o intuito de motivar as
criangas a participarem ativamente. E como as criangas ndo
conheciam 0s sites selecionados 0S Nnossos encontros
possibilitaram a ampliacdo de suas estratégias de navegagdo e
de seus conhecimentos sobre o ciberespago.



http://senninha.globo.com/
http://sitio.globo.com/
https://www.youtube.com/
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A escola ndo possuia caixas de som nos computadores,
apenas fones de ouvido. Entdo para os encontros desta etapa
levamos uma caixa de som para observar de que forma os sons
dos sites influenciavam nas rotas de navegacao das criangas.

Durante todos os encontros estabelecemos conversas
com as criangas com a intencdo de conhecer, por meio de suas
falas, sua familiaridade e uso das TDIC, sua rotina depois da
escola e seus habitos em relacdo ao computador e a leitura e
escrita.

Com o passar dos encontros fomos percebendo que o
momento mais rico e que nos trazia dados mais significativos
eram os momentos de atividade espontanea, pois as criangas se
soltavam e ndo ficavam presas as tarefas pedidas pela
pesquisadora. Sendo que era neste momento que a interacdo
entre elas era mais evidente, assim fomos aumentando o tempo
destinado a estas atividades. Quando passamos para 0s
encontros individuais o tempo disponivel para as atividades
espontaneas também aumentou consideravelmente do que
estava previsto no projeto.

Mesmo assim defendemos o momento de atividade
orientada pela sua importdncia: observar aspectos da
navegacdo em relacdo ao processo de alfabetizagdo e
letramento. A atividade orientada também foi fundamental para
aqueles que tinham pouca familiaridade com as hipermidias,
pois foram nesses momentos que descobriram novos sites e
aprenderam a manusear o0 mouse e o teclado.

O principal objetivo desta etapa foi por meio das
observacOes das atividades espontaneas e das atividades
orientadas, perceber o perfil cognitivo de leitor imersivo das
criancas e classifica-las segundo os tipos de usuarios
(SANTAELLA, 2004). Estas atividades, tanto individuais
COmo em grupo, nos permitiram compreender as atividades que



118

eles ja conseguiam realizar sem auxilio e as que conseguiam
realizar com a ajuda dos colegas.

Outra mudanca que tivemos na execucao do projeto foi
em relacdo ao computador netbook do Projeto Um Computador
por Aluno — UCA, disponivel na escola. Estes netbooks, da
empresa Positivo, estdo disponiveis na escola e desde a nossa
entrada na escola fomos avisadas que seria entregue para a
turma do primeiro ano. Por isso tinhamos inicialmente a
intencdo de também observar e analisar 0 uso destes
computadores. Mas, infelizmente, devido as manutencdes
necessarias e procedimentos da escola (como autorizacdo dos
pais), este so foi para sala do primeiro ano no més de maio,
guando ja estdvamos no meio da pesquisa. Outra dificuldade
encontrada em relacdo ao uso do netbook foi a rede WiFi
disponivel na escola, com a banda larga de apenas 1 megabyte,
que ndo era suficiente para um trabalho com todos conectados
ao mesmo tempo. Por isso optamos por ndo utilizar estes
computadores em nossas atividades e observacbes e
permanecemos usando os computadores desktop da sala
informatizada.

Durante a primeira e a segunda etapa de coleta de dados
foi elaborado um diario de campo com relatos descritivos
com o objetivo de narrar a observacao, 0s comportamentos, as
rotas de navegacdo realizadas pelas criangas, as interagdes
entre elas, entre as criancas e a professora de sala e a
professora auxiliar de tecnologia, as interacbes com as
hipermidias e os dialogos das criancas.

Este diario foi um dos principais instrumentos de
analise da pesquisa. Nele realizamos a descricdo de cada
encontro, a data, a hora, as criangas presentes, a proposta para
cada dia e o que foi realizado efetivamente. Nele também se
encontram  principios de andlise da pesquisadora,
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questionamentos, reflexdes, angustias e alegrias da pesquisa e
do convivio com as criancas.

Além do diario de campo elaboramos um roteiro de
intervencdo pedagodgica, no qual apresentamos cada item e
tarefa realizada com as criancas na segunda etapa. E para
auxiliar na coleta de dados também organizamos um roteiro de
observacao para esta etapa, com um quadro com os tipos de
usuarios e suas caracteristicas para auxiliar na observacdo das
intervencdes pedagogicas e na classificacdo dos sujeitos da
pesquisa (roteiros de intervencdo pedagodgica e de observacao
da intervencdo encontram-se no apéndice deste documento).

As intervencbes foram registradas em gravadores
sonoros e posteriormente transcritas. Tivemos como objetivo
registrar as falas das criancas. Realizamos ainda fotografias,
gue quando foi necessario, receberam tratamento digital a fim
de n&o se identificar os sujeitos da pesquisa.

A terceira etapa da coleta de dados consistiu em uma
entrevista coletiva semiestruturada que foi realizada no fim
da segunda etapa, no dia 24 de junho. Esta conversa foi
realizada com as oito criangas que participaram das
intervencdes pedagdgicas e cujo objetivo foi identificar, por
meio de suas falas, o significado que d&o ao uso das TDIC e
como caracterizam este uso. A entrevista foi gravada e
posteriormente transcrita (roteiro nos apéndices), sempre sem a
identificacdo das criangas.

Entre uma pergunta e outra, exibimos as fotos tiradas
durante a pesquisa. Pedimos que as criangas descrevessem o
que tinha acontecido, quem estava na foto. Desta forma, elas
foram contando sobre as atividades do projeto, 0 que gostaram
e explicando, de seu modo, o que fizemos. Esta etapa foi
elaborada para finalizar o projeto com as criangas, foi um
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momento de conversa em que explicamos que 0 projeto
chegava ao fim e agradecemos o envolvimento delas.

Quando realizamos esta entrevista mais uma vez,
percebemos a delicadeza da relagdo que estabelecemos. Assim
algumas perguntas que fizemos coletivamente foram refeitas
individualmente com vistas a obter a confianca delas. Também
tivemos este cuidado por acreditar que algumas criancas se
intimidam com o coletivo e ndo respondem o que gostariam, ja
outras aumentam as suas respostas a fim de ficar em evidéncia
para 0s amigos. E também porque muitas vezes as criancas
falam o que o adulto quer ouvir e ndo necessariamente o que
pensam. Por todos esses cuidados percebemos que as conversas
gue aconteceram individualmente, na etapa anterior, ajudaram
para corroborar e complementar as respostas realizadas em
grupo.

Foi um momento delicado também pelo fato de que a
fantasia e a criatividade sdo muito presentes em suas falas, por
ISso a importancia de saber ouvir, olhar no olho, conhecer suas
expressdes. O convivio semanal por quase cinco meses ajudou
muito nesta Ultima etapa de coleta de dados.

Ouvir a crianca exige a construcdo de
estratégias de troca, de interacdo, mais do que
de perguntas e respostas, pelas quais se nega
que as criangas constituem significados de
forma independente. (ROCHA, 2008, p. 49).

Ouvir a crianga neste sentido ndo é apenas prestar
atencdo nas suas respostas em palavras, mas também na
inquietacdo na cadeira, no momento em que j& estdo cansados e
precisam de uma pausa. Em mais de um momento paramos a
entrevista, trocamos de assunto, brincavamos e vimos fotos,
como forma de distrair, relaxar e completar a entrevista.
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Portanto, os dados coletados na pesquisa foram do tipo
primario, coletados pela primeira vez pela pesquisadora. Eles
foram registrados nos seguintes documentos: roteiro de
observacgdo participante, roteiro das intervencbes pedagogicas,
roteiro da observacdo das intervencBes pedagogicas (um por
crianca  participante), roteiro da entrevista coletiva
semiestruturada e os registros no diario de campo.

A anélise dos dados iniciou-se ao fim das etapas de
coletas de dados e foi realizada de duas formas. Primeiramente
analisamos as rotas de navegacdo da turma do primeiro ano
como um todo, evidenciando as principais caracteristicas de
suas rotas, a interacdo da turma, os diadlogos e as
movimentacOes na sala informatizada.

E em seguida realizamos um estudo sobre cada crianga
selecionada para a segunda e terceira etapas de coleta de dados.
Elaboramos uma descricdo do processo que vivenciamos
juntos, envolvendo todas as etapas de pesquisa da qual as oito
criangas participaram, destacamos a evolugéo de suas rotas de
navegacdo e a descoberta de novas hipermidias e estratégias
para navegar no ciberespaco. Para isto utilizamos todos o0s
dados registrados, lendo e relendo os encontros descritos no
diario de campo, nos roteiros de observacdo e nas transcricdes
das intervencOes pedagdgicas e da entrevista. Para auxiliar nas
analises individuais destacamos os registros no diario de campo
com canetas de cores diferentes, uma cor para cada crianca.

Deste modo realizamos a triangulagdo dos dados
coletados do estudo de caso, cruzando-os também com a
fundamentacdo teorica realizada.

Para preservar a identidade das criancas chamamos
nossos companheiros de viagem de marujos. Para 0s que
estiveram presentes apenas na etapa de observacgéo participante
e eventualmente foram citados, utilizamos a titulagdo de
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marujo acompanhada da primeira letra do seu nome (Marujo A,
B, etc.). Ja para as oito criancas que participaram de todas as
etapas de pesquisa criamos também nomes ficticios. Assim, em
nossa viagem acompanhamos os marujos: Ada, Zeca, Anny,
Roger, Martina, Will, Marlo e Digo.

Ao fim desta longa viagem, com a escrita desta
dissertacdo, percebemos a importancia da escolha
metodoldgica para a pesquisa. Temos a certeza que por mais
que planejemos e tenhamos cada etapa organizada a priori, no
momento em que estamos com outro sujeito em nossa frente,
tudo pode mudar. Pesquisas na area das ciéncias humanas e,
principalmente, com criangas, trazem muitas incertezas e
mudancas ao longo do percurso. O caminho foi longo, mas
foram as muitas e diferentes rotas que tornaram esta
experiéncia realmente rica e de muitas aprendizagens.
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5 AS ROTAS DE NAVEGACAO DO PRIMEIRO ANO

Vamos contar neste capitulo a viagem que
compartilhamos com as criangas do primeiro ano, as aventuras
que presenciamos, as descobertas, as reflexdes e os muitos
caminhos que percorremos na busca de compreender as rotas
de navegacdo elaboradas por elas, suas estratégias e construcao
de conhecimentos.

Como apresentamos anteriormente, acreditamos que o
uso do computador e o contato com as TDIC trazem mudancas
significativas na forma como as criancas pensam, agem e
aprendem, por isso é fundamental primeiramente buscar
conhecé-las e entender o perfil cognitivo que estdo
desenvolvendo. E com este intuito que realizamos esta
pesquisa e o capitulo segue, entre nds e nexos da hipermidia,
entre cliques e dialogos dos nossos marujos.

Acompanhamos 0s marujos durante o periodo de
fevereiro a junho de 2013, em idas a sala informatizada, uma
vez por semana, incluindo as etapas de observacdo participante,
intervencdes pedagdgicas e entrevista coletiva. Este capitulo
traz resultado da andlise e triangulacdo dos dados de todas as
etapas, envolvendo os 25 marujos da turma do primeiro ano.

A sala informatizada ¢ um local integrado a escola,
climatizado, que conta com dezoito computadores com acesso
a internet para o uso dos professores e estudantes (sdo dez
CPU’s para dezenove monitores, sendo que um estava sem
acesso a internet — ver figura 1). E politica da Rede Municipal
de Ensino de Floriandpolis a instalagdo de uma sala como esta
em todas as escolas de ensino béasico, como também a
disponibilizagdo de um profissional responsavel pela sala em
cada escola. Além dos computadores havia também um
aparelho de televisédo, DVD e um projetor (data show).
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Figura 1 — Sala informatizada EBIAS

,f mmy'

Fonte: producdo da propria autora.

No primeiro encontro a turma ja demonstrou grande
interesse pelo computador e suas possibilidades. As criancas
ficaram empolgadas em participar do projeto e, principalmente,
em frequentar semanalmente a sala informatizada.

Das vinte e cinco criancas da turma apenas trés se
mostraram inseguras neste primeiro contato com 0S
equipamentos, elas ndo sabiam exatamente o que fazer e como
fazer. Ligar o computador e manusear 0 mouse foram oS
primeiros desafios. Assim, estas criangas se apoiavam na
pesquisadora e nos colegas da turma para navegar. A estratégia
que usaram foi sentar ao lado de algum amigo que ja sabia
navegar no ciberespaco.

A grande maioria, dezessete criangas, ja possuia
conhecimentos béasicos de como usar o computador, como
manusear 0 mouse, reconheciam simbolos, conheciam alguns
jogos do préprio sistema operacional Linux (disponivel na
escola), mas ainda navegavam pela internet com dificuldade.
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N&o reconheciam sites e nem rotas que poderiam fazer.
Navegavam a partir do site ou jogo acessado pela pesquisadora
ou colega de turma.

Nos primeiros encontros identificamos ainda um
terceiro grupo de criancas, que ja demonstravam maior
conhecimento sobre o ciberespago e sabiam buscar sites e
jogos especificos para acessar, sites que normalmente tiveram
contato por meio de algum familiar e/ou colega. Usualmente
era uma rota iniciada com a digitacdo de uma palavra (nome de
um jogo ou site) no campo de busca do navegador, que 0S
encaminhava para o site da Google e o resultado da busca,
como o exemplo descrito abaixo:

Marujo Will com o mouse clica no campo de
busca do navegador, que fica localizado no lado
superior direito e digita: friv. Aperta a tecla
enter. Na busca realizada no Google seleciona o
primeiro site (www.friv.com). Neste, através
das muitas imagens e icones de jogos seleciona
0 que ja conhece. Realizou esta mesma rota
para trés colegas que pediram (Fragmento do
diario de campo da pesquisadora — 18/03/2013).

Quando observamos as criancas de seis, sete anos
navegar no ciberespaco € facil perceber que as suas rotas sao
realizadas por meio dos simbolos e imagens que o compdem.
Ou seja, realizam uma leitura, mas ndo uma leitura baseada na
palavra em si, ndo é uma leitura alfabética-silabica, mas sim da
imagem, da identificagdo dos simbolos. Os principais simbolos
presentes no ciberespagco orientam suas rotas. Por exemplo,
reconhecem o simbolo de play (uma seta para o lado direito),
sabem que naquele lugar podem clicar e encontrar um video ou
uma mausica.


http://www.friv.com/
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Também conhecem os simbolos do proprio navegador,
identificam os icones de retornar e avancar (setas do lado
superior esquerdo), que para fecha-lo clica-se no X, e se
quiserem aumentar ou diminuir a tela é preciso apenas clicar no
quadrado do lado superior direito. Estes icones e simbolos sdo
elaborados por programadores para serem intuitivos e
efetivamente atendem este critério, pois as criangas aprendem
rapidamente suas fungoes.

A rota mais comum entre as criancas € a navegacao por
meio de imagens que lhes captam a atengdo, que acham
divertidas e querem saber 0 que acontece ao clicar nelas ou sdo
imagens animadas que se movimentam com o passar do cursor.
Também clicam ao identificarem personagens de desenhos
animados que gostam ou em imagens de objetos que
representem o que estavam buscando. Suas rotas de navegacao
acontecem assim, por escolhas feitas no meio do caminho, nem
sempre com um objetivo especifico, mas que apenas sdo feitas
porque naquele momento decidiram clicar em um link e ndo em
outro.

Podemos exemplificar este aspecto com a navegacao do
marujo D. Este marujo tinha muitas dificuldades em manusear
0 mouse, ndo identificava 0 navegador e nem conhecia sites,
entdo um colega da turma acessou o site de jogos Click Jogos
(http://clickjogos.uol.com.br/). O marujo D primeiramente
ficou perplexo com tantas imagens que estavam a sua frente.
Logo identificou a imagem de uma bola de futebol, levou o
cursor até esta imagem e clicou. Assim acessou um jogo de
futebol. Esta acdo o deixou tdo feliz que ele fez questdo de
chamar os colegas para demonstrar o0 que tinha encontrado.

Este relato nos traz um pequeno exemplo de como as
imagens e simbolos orientam as rotas e escolhas dos marujos.
E com o uso frequente do computador eles identificam outros
simbolos, especificos do ciberespaco e descobrem os comandos
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necessarios para navegarem. Muitas vezes estas descobertas
aconteceram de forma autdbnoma, por meio de tentativas e de
erros, em clicks e links, nos quais encontravam sites, jogos e
videos.

Ao acompanhar os marujos observamos que a interacao
que possuem com o computador € quase “natural”, intuitiva e
ligeira. Rapidamente eles descobriam o0s comandos que
precisavam realizar para navegarem na hipermidia que esta na
sua frente, seja por meio da tentativa e erro, ou por
‘aprendizagem’ das rotas realizadas pelos amigos ou
familiares.

E isto se da pela usabilidade (CYBIS, 2007) do
ciberespaco. Este aspecto se torna um facilitador da navegacao
das criangas, principalmente em hipermidias de jogos, em que
a quantidade de imagens e simbolos supera a quantidade de
palavras. Normalmente as palavras, quando presentes, vém
acompanhadas com simbologias de facil entendimento. Por
iSSO que para as criangas que estdo no inicio do seu processo de
alfabetizacdo, navegar no ciberespaco se torna uma acao quase
intuitiva. Santaella (2013) discorre sobre este aspecto intuitivo
da navegacao:

[..] uma das grandes preocupagdes dos
programadores e designers de interfaces
encontra-se no uso amigavel. Os caminhos de
interacdo do usuario com 0s signos, que jorram
nas telas, ttm de ser intuitivos para serem
compreendidos. Ora, essa enxurrada de signos
que se movimentam nas telas, embora seja
eminentemente complexa, ndo tem nada de
caltica. Ela obedece a principios de
organizacdo responsaveis pela instauragdo de
uma nova linguagem, a hipermidia.
(SANTAELLA, 2013, p. 242-244).
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Compreendemos que o uso amigavel das hipermidias
auxilia bastante as rotas de navegacdo das criancas. Muitas
vezes as rotas das criancas aparentam acOes naturais, mas a
compreensdo destes signos e da logica da linguagem
hipermidiatica envolvem processos cognitivos complexos que
se desenvolvem desde a primeira infancia para muitos sujeitos
(LEVY, 1993; SANTAELLA, 2004).

Dentro do uso amigavel, integrado com a usabilidade,
h& outros aspectos facilitadores na navegacdo das criangas. As
plataformas de jogos online, muito utilizadas pelos marujos de
nossa pesquisa, utilizam imagens e simbolos semelhantes ou
iguais para as mesmas funcdes, também apresentam
normalmente uma barra de menu para identificar categorias de
jogos (ver figura 2). Assim as criancas identificam os jogos que
gostariam de acessar apenas pelo desenho.

Também utilizam imagens de desenhos animados
conhecidos, 0 que sempre incentiva as criancas a clicarem para
conhecerem o jogo. Normalmente estes sdo jogos presentes em
diferentes plataformas, como Click Jogos e Papa Jogos
(http://www.papajogos.com.br/).

Outro aspecto facilitador destas plataformas é que
possuem diversos jogos com a mesma légica, mudando apenas
0 personagem envolvido, mas com o mesmo objetivo. E no
momento em que a crianga acessa um jogo aparecem links ao
lado, de jogos relacionados, o que também as faz explorarem
NOVOS jogos e novas rotas.

Sites ou jogos em outra lingua (observamos o0 acesso a
jogos na lingua inglesa e japonesa), ndo se tornaram
impedimento para que as criangas continuassem as suas rotas.
Na maioria das vezes a ldgica dos jogos e sites, assim como 0s
comandos necessarios a serem realizados permaneciam 0s
mesmos, independentemente da lingua.
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Ha também jogos que sdo autoexplicativos e a cada
novo passo estes indicam com setas onde a crianga deve clicar
em seguida. Outras plataformas de jogos tém disponivel o
campo “como jogar” com instru¢des e imagens das teclas a
serem usadas naquele jogo, como demonstrado na figura
abaixo:

Figura 2 — Menu de categorias de jogos e campo “Como Jogar”
no Papa Jogos

—_ K ﬂm Futebol " Motos = Carros

Ninja Kira: Roof of Unlimited Pain Jogos Online » Jogos de Luta

Vocé precisara mostrar muita habilidade e agilidade com seus golpes ninjas para derrotas os diversos Como Jogar
inimigos ninjas que estao querendo acabar com sua pele. .
ou ¥ controlam o personagem

I Compartilhe! %l ou [X

ataqu

ou |21 ataque especial

Fonte:_http://www.papajogos.com.br/jogo/ninja-kira-roof-of-unlimited-
pain.html (Acesso em 04 out. 2013).

No momento em que as criangas criam familiaridade
com as hipermidias também desenvolvem diferentes estratégias
individuais que facilitam suas rotas. Uma delas é salvar seus
sites usuais na categoria de favoritos do navegador, outra
estratégia € utilizar o histérico do campo de busca do mesmo,
como 0 marujo Digo que queria buscar um jogo, e em vez de
escrever a palavra no campo de busca do Google realizou a
seguinte rota:


http://www.papajogos.com.br/jogo/ninja-kira-roof-of-unlimited-pain.html
http://www.papajogos.com.br/jogo/ninja-kira-roof-of-unlimited-pain.html
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Iniciou a escrita da palavra jogo, apenas
digitando JO. Assim que o fez o Google
forneceu uma lista de palavras e sugestbes de
pesquisa. Ele procurou nesta lista a palavra que
queria e a selecionou. Com a busca surgiu
diversos sites que possuem jogos do Mario e
selecionou o link do site Click Jogos e dentro
deste um dos jogos do Mario. (Fragmento do
diério de campo da pesquisadora — 14/05/2013).

Esta estratégia foi utilizada por diferentes marujos, que
aprenderam como escrever a palavra jogo com a professora da
turma e assim clicavam no campo de busca e digitavam J ou
JO, esperavam o historico aparecer e clicavam em alguma
palavra ou conjunto de palavras que surgia. Ao clicar, surgia o
resultado da busca do site da Google e eles optavam dentre 0s
muitos links disponiveis.

5.1 ROTAS COLABORATIVAS

Durante os momentos de atividade espontanea, em que
poderiam navegar livremente, as hipermidias que as criancas
mais acessaram foram as plataformas de jogos online. Entre as
principais  plataformas  estdo:  www.papajogos.com.br;
www.clickjogos.com.br; www.0jogos.com.br; www.friv.com.
Esta ultima é na lingua inglesa, mas tem muitas imagens, por
isso se torna tdo atraente para as criancas. O site YouTube
(www.youtube.com) também foi acessado em diversas
oportunidades pelas criangas. A intencdo deles foi verem
desenhos animados e videos dos jogos que gostam, como 0
jogo Maério (era a estratégia dos marujos Marlo e Digo, assistir
0 video no YouTube para descobrir como passar de fase do
JOgo que estavam).
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Em quase cinco meses de observacao 0 acesso a apenas
estes sites pode parecer pouco, mas analisamos que isto
ocorreu porque as criangas trocavam informacgdes e se
ajudavam, mostravam umas para as outras como acessar
determinado site, quais comandos precisavam realizar para
movimentar o personagem do jogo em gue estavam etc.

Em mais de uma oportunidade observamos uma crianca
acessar uma dessas plataformas e os colegas que estavam ao
seu lado pedirem para colocar em seu computador. Em pouco
tempo metade dos computadores da sala informatizada estava
naquele site, mas cada um optava por um jogo diferente. O
relato abaixo exemplifica estes momentos:

O marujo Marlo escreve Click Jogos no campo
de busca do Google, ao surgir o resultado da
busca clica no primeiro link e navega com
facilidade pelo site. Colegas que estavam
sentados ao seu lado pediram que acessasse O
mesmo site em seus computadores. Depois de
alguns minutos percebemos que havia quatro
computadores no Click Jogos. (Fragmento do
diario de campo da pesquisadora — 08/04/2013).

Este foi um dos motivos que auxiliaram as criancas que
apresentavam muitas dificuldades. Desta forma eles foram
ampliando suas estratégias de navegagdo e conhecendo outros
sites. O contato com todo o grupo na sala informatizada, o uso
compartilhado dos computadores (as vezes ficavam duas ou
trés criancas por computador, ver Figuras 3 e 4), permitiu essa
troca rica de informagOes e aprendizagens. Inclusive motivou
aqueles que ndo possuiam muito interesse.
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Figura 3 — Marujos em atividade na etapa de observacéao
participante

Fonte: produgéo daprépria autora.

Figura 4 — Dois marujos por computador

Fonte: produgdo da prépria autora.
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Inicialmente o site Friv Jogos era acessado apenas pelo
marujo Will, mas apos alguns encontros metade da turma ja
sabia acessar este site. Apenas duas meninas conheciam o site
Papa Jogos, mas ao final praticamente todas as criangas ja
tinham acessado este em algum momento. O Click Jogos por
sua vez era 0 mais conhecido entre as criancas.

Estas aprendizagens que aconteciam coletivamente nédo
ocorriam apenas para eles conhecerem sites diferentes, mas
também para que novas rotas de navegacdo fossem trilhadas
assim, como conhecerem 0s comandos necessarios para
encontrar um site. Portanto uma crianga observava a outra,
percebia como segurar 0 mouse, quais simbolos o colega
clicava, quais teclas apertava. O que inicialmente era uma
repeticdo e cdopia do que o colega fazia se tornava parte do seu
processo de navegacgdo, ou seja, com o0 tempo e préatica eles se
apropriavam destas estratégias, destas rotas.

Refletimos que os exemplos das criangas se ajudando,
trocando conhecimentos e aprendendo coletivamente nos
encaminham para a discussdo da aprendizagem colaborativa.
Neste caso, em nossa pesquisa, ndo tinhamos a pretensdo de
trabalharmos com a metodologia de trabalho colaborativo, mas
as proprias criangas se organizavam de forma que a
colaboragéo entre elas acontecia constantemente, mesmo sem
um direcionamento intencional feito por nés. A autora Patricia
Lupion Torres nos auxilia nesta compreens&o:

Resumidamente, pode-se afirmar que na
metodologia colaborativa, a aprendizagem é um
processo ativo que se da pela construcéo
colaborativa entre os pares; 0s papéis do grupo
sdo definidos pelo prdprio grupo; a autoridade é
compartilhada; o professor é um facilitador, um
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parceiro da comunidade de aprendizagem;
ocorre a centralizacdo da responsabilidade da
aprendizagem no aluno, existe a
corresponsabilidade  pelo  processo  de
aprendizagem do colega. (TORRES, 2007, p.
341).

Este movimento entre os sujeitos da pesquisa ficou
ainda mais perceptivel no momento em que iniciamos a etapa
de intervencdo pedagbdgica. Os proprios grupos se
organizavam. Normalmente uma ou duas criang¢as tomavam a
lideranca dos desafios propostos, mas a maioria opinava, falava
0 que deveria ser feito. Um ficava com a funcdo de manusear o
mouse, outro soletrava as letras quando preciso, outro realizava
comandos no teclado. A aprendizagem colaborativa estava
explicita. O relato abaixo exemplifica:

O desafio era encontrar o site da TV Ra-tim-
bum (que j& haviamos acessado em encontros
anteriores). O marujo Zeca falou que era
preciso abrir o navegador, a maruja Ada que
manuseava 0 mouse clicou no simbolo do
mesmo. A maruja Martina apontou para o
campo de busca do navegador e disse que
deveriam escrever ali. Em conjunto, com nosso
auxilio, eles foram soletrando a palavra e a
maruja Ada clicando nas letras. Ao fim da
escrita 0 marujo Marlo clicou entdo no enter. E
assim encontraram o link e acessaram o site da
TV Ré&-tim-bum. (Fragmento do diario de
campo da pesquisadora — 25/04/2013).

Neste caso cada crianga contribuiu de alguma forma
para a realizacdo do desafio e em diversos encontros
observamos o quanto eles se aliavam, tornando os desafios
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mais facies. Durante a entrevista coletiva ao perguntarmos se
as atividades que realizamos foram faceis ou dificeis, em coro
eles responderam: “Facil”. A maruja Anny ainda
complementou: “Tudo foi facil de fazer”. No momento em que
cada um expde o que sabe e aprende coletivamente os desafios
se tornaram mais facies, tornando a aprendizagem mais
significativa, afinal cada um participou de uma forma.

Observamos que muito do que as criancas faziam em
conjunto, algumas criancas reproduziam no momento de
atividade individual. Este fendbmeno possibilitou para muitas
delas a ampliacdo de suas rotas e estratégias de navegacao.

Mesmo nos momentos em que cada crianga ficava com
um computador para si, e quando elas podiam escolher onde
sentar, as criangas se sentavam perto uma das outras, ajudando
e dividindo suas descobertas (ver figura 5).

Figura 5- Marujos em momento individual da intervencao
pedagogica

Fonte: producdo da propria autora.
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Os encontros das intervencdes pedagdgicas motivaram
0s oito marujos selecionados. Eles ficaram curiosos com o que
aconteceria e interessados por cada atividade e desafio
propostos. Como trouxemos sites que ndo eram conhecidos por
eles, novas estratégias foram formadas em grupo, mesmo por
aqueles que ja apresentavam destreza ao navegar.

A atividade com o site da Angela Lago
(http://www.angela-lago.net.br/) foi interessante neste sentido.
A logica deste € muito diferente das plataformas de jogos
online que as criancas estavam acostumadas a acessar (ver
figura 6). Ndo ha um menu de categorias ou abas, ha diferentes
historias, sons a cada clique, desenhos com diferentes
designers. Quando passamos o0 cursor em cima de cada
desenho, este se movimenta. E também ha jogos voltados para
a alfabetizacao.

Figura 6 — P4gina inicial do site da Angela Lago

Fonte: http://www.angela-lago.net.br/ (Acesso em 09 out. 2013).
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Navegar nesta hipermidia causou primeiramente uma
estranheza, os marujos ficaram timidos, com receio de clicar e
explorar. Aos poucos e com incentivo, comecaram a clicar aqui
e ali e a tentar realizar os desafios. Inclusive descobriram
espacos dentro do site que ndo previamos e nem tinhamos
conhecimento. Para retornar a pagina inicial perceberam que
poderiam clicar no desenho do lago e assim entenderam que 0
site possui mecanismos diferentes.

O acesso ao site da Angela Lago foi importante para
percebermos como as criangas agiriam frente a uma logica tdo
diferente do que estavam acostumadas. E como em todos
desafios, 0 que no inicio causou estranheza, no momento em
que decidiram explorar e clicar em diferentes lugares, este se
tornou divertido. O marujo Will relatou no seu encontro
individual que acessou este site em casa e descobriu novos
jogos.

Este fato nos confirma a importancia da escola em
ampliar os conhecimentos e possibilidades de seus alunos.
Aproveitar 0s seus conhecimentos prévios e disponibilizar
diferentes contetdos que normalmente eles nao tém acesso. O
site da Angela Lago os fez refletir, pensar diferente, criar novas
estratégias de navegacdo e ainda estimulou o processo de
alfabetizacdo com seus jogos. Assim como este, Varios outros
sites e plataformas podem ser utilizados em sala de aula para
gue os alunos ampliem seus conhecimentos.

O acesso ao site YouTube (www.youtube.com) também
foi planejado com este intuito. Para nossa surpresa diversos
marujos ja o conheciam e o0 acessavam frequentemente,
inclusive durante a etapa de observagcdo participante sem a
caixa de som. Eles ndo apenas conheciam a plataforma como
também conheciam seus simbolos e comandos, como ampliar a
tela do video, aumentar e diminuir o som, o sinal de play e
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stop. Estes simbolos também sdo utilizados nas plataformas de
jogos online, por isso sdo tdo familiares as criancgas.

Propusemos um desafio em grupo com o YouTube.
Nesta atividade os marujos deveriam assistir um desenho
animado. A maruja Anny sugeriu o desenho Pica-pau. Todos
aceitaram e com nossa ajuda escreveram 0 nome do
personagem no campo de busca. Ao surgir o resultado optaram
por um dos videos da primeira pagina. Apds assistir o video, o
marujo Marlo sugeriu que eles retornassem a pagina inicial do
site pelo seu simbolo que fica do lado superior esquerdo. Todos
aceitaram. Esta rota era diferente daquela usualmente feita por
eles.

Outro comando que descobriram em conjunto foi que
poderiam subir e descer a pagina do navegador pelas setas do
teclado, em vez do mouse, o que facilitou para as criancas que
possuiam dificuldade em manusear o mouse. Percebemos que
sdo estas pequenas estratégias, como clicar no simbolo do site
em vez de retornar pela seta de retorno do navegador que véo
modificando as rotas de navegacdo das criancas. A0S poucos e
devido ao contato com os colegas, as criangas vdo ampliando
suas formas de navegar e se aprimorando como usuarios da
internet.

Um aspecto importante a ser destacado € que em
nenhum dos encontros observamos criangas paradas, isoladas,
cada uma concentrada apenas seu computador (ver figura 7).
Pelo contrario, os encontros eram muito movimentados. As
criancas realizavam navegacOes também fora da tela,
levantavam de suas cadeiras, trocavam de computador,
indicavam jogos e sites, brincavam, e assim iam
compartilhando a experiéncia que estavam vivenciando.
Agquela ideia de crianca parada na frente do computador,
isolada néo foi observada.
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Figura 7 — Rotas fora da tela

Fonte: producdo da propria autora.

A imagem acima representa um desses momentos,
criangas em pé ao lado de colegas conversam sobre o que esta
na tela. Essa movimentacao, que poderia ser interpretada como
caos por observadores externos, sempre tinha uma finalidade
para as criancas. Em alguns momentos era para auxiliar o
colega, mostrar um comando ou jogo, em outros era para ver
em que site 0 outro estava ou simplesmente para conversar e
brincar. As prdprias criancas nos explicam, a sua maneira,
porque levantavam constantemente de suas cadeiras:

Marujo Zeca: Porque a gente ndo consegue
colocar no joguinho as vezes.

Maruja Martina: Porque tem joguinho que
demora a carregar. E 0s outros ndo sabem botar.
Marujo Digo: Tem joguinho que o outro nédo
consegue, ndo sabe. Dai a gente troca de
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computador. Tipo eu e o Will, eu troco com o
Will, ele vai no meu computador que ele néo
sabe...

Maruja Anny: Ficava ajudando a ele a mexer.
(Transcricio da  entrevista  coletiva -
01/07/2013).

5.2 ABRINCADEIRA E OS JOGOS ONLINE

A Dbrincadeira foi muito presente em todos 0s encontros,
de todas as etapas de coleta de dados. Ela estava presente nos
sites que acessavam, antes de entrar na sala informatizada,
durante e depois de nossas atividades. Brincadeiras de
corredor, brincadeiras com a cadeira (que pelo seu tamanho as
criancas ndo conseguiam colocar o pé no chdo — Figuras 3 e 5),
brincadeiras conosco.

Marujo A e Marujo B em frente ao computador,
Marujo A realiza todos 0s movimentos com o
mouse. Abre 0 navegador e no campo de busca
digita a letra J. Esperou aparecer o historico de
palavras com J e selecionou a primeira que
apareceu: "Jogos do Mério" (sem identificar as
palavras), clicou no enter. Quando a pesquisa
surgiu no Google observou a busca e
selecionou o terceiro site listado, uma escolha
pela imagem que indicava o Jogo do Mério no
Papa Jogos. Enquanto a pégina carregava 0S
dois fizeram a brincadeira "pedra, papel e
tesoura" para decidir quem iria brincar
primeiro. Tanto 0 Marujo A quanto o Marujo B
sabiam quais comandos no teclado precisavam
fazer para jogar e movimentar o personagem.
(Fragmento do diario de campo da
pesquisadora — 09/04/2013).
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O comportamento destes dois marujos demonstra como
0 computador € um elemento presente no seu cotidiano, ndo ha
0 estranhamento das geracGes anteriores ou medo em usa-lo.
Esta tecnologia representa para as criangas mais um brinquedo
disponivel no seu tempo (GIRARDELLO, 2008), em sua casa,
usado pelos familiares e na escola. O computador faz parte de
suas rotinas diarias e, em sua maioria, esta disponivel nas
atividades que realizam no periodo em que estdo em casa e na
escola.

Pesquisadora: Com que frequéncia vocés
utilizam o computador?

Maruja Anny: Quando eu tb na escola.

Marujo Will: Ah a minha mée deixa eu usar
todo dia. Até de noite ela deixa eu usar. Que dai
ela s6 vem de noite e tenho que ta de banho
tomado.

Marujo Digo: Eu s6 as vezes. Quando eu
desobedeco eu fico sem computador.

Maruja Martina: Aqui na escola e s6 quando
meus pais estdo em casa.

Maruja Ada: Todo dia. Eu mexo no
computador do meu avé.

(Transcricdo  da  entrevista coletiva —
01/07/2013).

Percebemos que para alguns marujos o computador esta
presente inclusive nos acordos familiares: o marujo Digo s6
pode usar quando obedece os pais e a Martina, apenas na
presenca dos pais. Cada um a sua maneira, alguns com mais
intensidade outros menos, possui acesso ao computador e a
internet.

Para as criangas que convivem com o0 computador
diariamente, este traz muitas possibilidades. As criangas
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buscam jogos e informacdes, conhecem outras criangas do seu
pais e do mundo pelas redes sociais e fanpages, formam novos
lacos afetivos (encontrando similaridades com criangas de
outras culturas), ou seja, diminuem distancias e alteram a sua
relagdo com o0 espaco e o tempo.

Podemos esperar que assim que, com o tempo e
a presenca cada vez maior de espacos
multimidia na escola, 0os meios digitais tendem
a perder a aura gque de certo modo ainda os
distancia da argila, dos pinceis e dos lpis de
cor — distancia que tende a ser sentida ndo pelas
criangas que brincam, mas pelos adultos que
planejam as atividades infantis. Para as criancas
hoje recém-chegadas ao mundo, que nao
possuem essa perspectiva histdrica, e que tém
acesso facil ao computador, ele é desde ja
primordialmente um brinquedo, ou um espaco
onde se brinca. (GIRARDELLO, 2008, p. 135).

Claro que entendemos que este espaco ludico possui
muitos atrativos positivos para as criancas, desenvolve
diferentes habilidades e proporciona um grande acesso a
diferentes informacdes e aprendizagens, mas também sabemos
que neste mesmo espaco também estdo presentes alguns
perigos para as criangas. Elas podem ficar vulneraveis ao
consumismo e também a diversas formas de violéncias,
pornografia infantil e exploragdo??. Por isso a importancia do
acompanhamento dos pais e/ou responsaveis € fundamental.

22 Aos interessados em buscar informagdes sobre os perigos e cuidados com
a navegacao das criangas e adolescentes a pesquisa internacional EU Kids
Online evidencia e destaca categorias que exemplificam os riscos. Fonte:
http://www.lse.ac.uk/media@Ise/research/EUKidsOnline/EU20Kids20112
0(200911)/EUKIidsOnlinelIReports/Final20report.pdf
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Estes devem estar cientes do que seus filhos procuram no
ciberespaco e com quem fazem contato. A escola também
possui a responsabilidade de desenvolver a criticidade de seus
alunos para que estes possam navegar com seguranga.

Como o computador é mais um espaco onde as criancas
brincam fica evidente pelos relatos apresentados que os sites
que as criancas procuravam, o foco de interesse eram as
plataformas de jogos online.

Quando planejamos a pesquisa sabiamos que este tipo
de hipermidia iria aparecer, mas ndo imaginavamos a sua
intensidade. Como realizamos esta pesquisa com a
intencionalidade de observar de fato as rotas de navegacéo das
criancas, de acordo com seus interesses e conhecimentos, nos
momentos de atividades espontaneas, as criangas optavam
apenas por estas plataformas, como o Click Jogos (ver Figura
8), Papa Jogos e Jogos Friv.

Figura 8 — P4gina inicial Click Jogos

QIZCL JEceS....
e “cares | Eores | FusbaPusie Tio. | |

@) menmas o =
> 5 [2:5 PAA

8 xocama Que tal transformar seu computador em instrumento musical? ‘@ OV,

Passe o mause =
@ RADI0 {55
)
Histérico: Princess Hairstyle Ben 10 - Power Splash
&3 n

2 naro

w
S

RO EFPRE

&3 Administra,

« anterior L ] proximo »

Fonte: http://clickjogos.uol.com.br/ (Acesso em 21 out. 2013).
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Percebemos a importancia que estas plataformas
possuem para as criangas e consequentemente para esta
pesquisa, pois a maior parte das rotas de navegacdo que
acompanhamos foram realizadas com o objetivo de encontrar
jogos. Eles também ganham destaque nas falas dos marujos
quando perguntamos O que mais gostam de fazer no
computador:

Marujo Zeca: Jogar joguinho!

Maruja Ada: Eu gosto de jogar e de ver videos.
Maruja Martina: Eu gosto de jogar e pesquisar
a violeta, os tipos de cores de violeta, essas
coisas.

Marujo Digo: Amo ver o Sonic e 0 Mario. Eu
tenho o Mario 3. E o Sonic Geration.

Marujo Will: Eu gosto de ver videos e eu gosto
de jogar joguinhos.

Maruja Anny: Eu gosto de ver videos, ouvir
musica e jogar joguinho.

(Transcricdo da entrevista coletiva — dia
01/07/2013).

Em todas as falas 0 jogo aparece em evidéncia, assim
como em nossos relatos de observagédo. O acesso a plataformas
de jogos é um dos seus principais objetivos ao usar o
computador. Neste sentido Santaella (2013) nos traz dados que
demonstram a utilizacdo destas plataformas no Brasil:

de acordo com dados colhidos por pesquisa
Ibope referendados no site de Convergéncia
digital, entre os diferentes tipos de jogos
digitais (consoles, celulares, redes sociais,
portais de jogos casuais ou jogos de
computador stand-alone; jogos na plataforma



145

Mac-downloads ou caixas de DVDs — e jogos
MMO), os sites de jogos casuais, como Atrativa
e Clickjogos, foram a plataforma mais popular
no pais, em 2011: 26,4 milhdes de usuéarios, ou
57% da populagdo ativa na internet, 74% de
todos os jogadores. O Brasil tem mais usuarios
de jogos casuais on-line do que qualquer pais
europeu. (SANTAELLA, 2013, p. 344-345).

As criangas que participaram da nossa pesquisa fazem
parte destes 26,4 milhdes de usuarios que acessam essas
plataformas. E dentro delas sdo inUmeros 0s jogos que
procuravam, como: jogos de carro, de futebol, do Mario, da
Monster High, da Barbie, Sonic, de culinéria, de guerra, de
corrida, de mudar a roupa da personagem, entre muitos
outros®,

Em sua maior parte estes jogos ndo possuem a
intencionalidade educativa, sdo bastante atrativos em termos de
imagens, sons e cores. Entretanto percebemos que mesmo estes
jogos estimulam diferentes habilidades cognitivas, sensorio-
motoras, afetivas, perceptivas e também sociais. “Os
neurocientistas estdo comecando a revelar como o jogo afeta a
maturacdo cerebral, a competéncia social, o impulso do
controle e da reducédo do stress, como ele engendra emocgodes

23 Observamos em diversos momentos as diferentes escolhas realizadas por
meninas e meninos ao optar por um jogo. Na maioria das vezes ha uma
separacdo clara, feita pelas préprias plataformas, de jogos de meninas e
jogos de meninos. A maioria das meninas observadas optava por jogos
com as personagens da Monster High ou Barbie com atividades como
vestir e cozinhar, j& a maioria dos meninos optava por jogos do Sonic e
Mario com acéo, corrida e luta. Como este ndo é um dos objetivos do
nosso projeto ndo iremos aprofundar a questdo. Mas apontamos a
pertinéncia de que futuras pesquisas buscassem compreender o que esta
por traz destas escolhas.
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positivas ao estimular endorfina e a dopamina”
(SANTAELLA, 2013, p. 255, grifos do autor).

Diversos autores contemporaneos (JENKINS, 2009;
BUCKINGHAM, 2007; SANTAELLA, 2013) defendem que o
uso dos jogos online (e os jogos eletrdnicos e 0s games)
desenvolve diferentes habilidades cognitivas e motoras e
proporciona ricas experiéncias que se transpdem para 0
cotidiano: “0s jogos eletronicos permeiam o cotidiano de
criancas, jovens e adultos, configurando-se como espaco de
interacdo, aprendizagem e constituicdo de subjetividades”
(SOUZA, RAMOS e CRUZ, 2013).

Varios jogos acessados na sala informatizada envolviam
0 uso de diferentes teclas (letras e setas), em outros era preciso
0 uso constante do mouse. Esta diversidade estimula a
motricidade fina, principalmente para as criancas de seis anos
que ainda estdo desenvolvendo esta habilidade.

Ha jogos online que estimulam a concentracdo e
atencdo das criancas, a elaboracdo de estratégias e uso da
I6gica. Habilidades cognitivas essenciais para 0 seu
crescimento. A este respeito esclarece Santaella (2013, p. 223):
“os games podem desempenhar no desenvolvimento das
faculdades cognitivas, no desenvolvimento da prontiddo para
tomada de decisdes e para aprendizagem”.

Defendemos que os jogos online, em conjunto com a
brincadeira e diferentes jogos, podem estar presentes no
cotidiano escolar com objetivos de aprendizagem, que podem
fazer parte do processo educativo e do curriculo de forma que
promova 0 desenvolvimento de maultiplas habilidades,
linguagens e a aprendizagem de conteddos por meio
ludicidade?.

2 Ver mais em Santaella (2013), Buckingham, (2007), Souza, Ramos e
Cruz (2013), Girardello (2008).
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5.3 0 GOOGLE NAS ROTAS DE NAVEGACAO

Outro aspecto que nos chamou atencdo foi a
importancia do site da Google nas rotas de navegagdo das
criancas. O Google é uma empresa multinacional que possui
indmeros servicos, um deles ¢ o buscador online (Google
Search - https://www.google.com), por meio deste & possivel
fazer inUmeras pesquisas na rede. E a grande maioria das rotas
gue acompanhamos era iniciada por uma busca no mesmo. As
criangas colocavam o nome de um site especifico, de um jogo
ou apenas a palavra “jogo” ou “jogos”. E com o resultado desta
busca acessavam sites e diferentes tipos de jogos.

Percebemos inclusive que para algumas criancas
acessar o Google era primordial, mesmo quando conheciam o
endereco do site que gostariam de acessar, tinham que entrar
primeiro no Google para s6 entdo fazer sua busca. Eles
decoraram esta rota e fazer uma rota diferente era um desafio.
O marujo V nos exemplifica a importancia deste buscador em
sua rota:

Ele abre o navegador e estranha a pagina inicial
(na escola ¢ o Portal do MEC). Disse que
queria entrar no “Sonic jogos”, entdo
questionamos como podemos fazer. Ele entdo
falou: Entra no Google! Acessamos o buscador
e ele escreveu sozinho “Sonic jogos” e clicou
em enter. Identificou o site que queria, clicou
em seu link e iniciou a navegagdo pelo mesmo.
(Fragmento do diario de campo da
pesquisadora — 26/03/2013).

O relato acima nos indica que este marujo s6 conseguiu
realizar a rota que desejava no momento em que acessamos 0
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Google. Ele precisava reconhecé-lo como pagina inicial
(provavelmente como é em sua casa). Assim como ele,
diversos marujos pediam para acessar 0 Google e reconheciam
0 seu simbolo quando disponivel em diferentes sites.

Ap0s alguns encontros com a turma explicamos que o
campo de busca disponivel no navegador estava relacionado ao
Google e por isso eles poderiam escrever ali 0 que buscavam
que seriam direcionados para os resultados de buscas. Varias
criancas aderiram esta acao rapidamente e a incorporaram em
suas rotas.

J& em outros momentos, como nos desafios da
intervencdo pedagdgica, muitas vezes as criangas sentiam a
necessidade de acessar 0 Google, inclusive o fazendo por meio
de uma pesquisa no préprio campo de busca do navegador,
como relatado abaixo:

O desafio era encontrar o site do Sitio do Pica-
pau amarelo. Entdo o marujo Digo clicou no
campo de busca do navegador, escreveu Google
e apertou no enter. Quando surgiu a propria
busca do Google identificou o local de busca do
mesmo e escreveu com a ajuda dos colegas a
palavra sitio e assim localizamos o site pedido.
(Fragmento do diario de campo da
pesquisadora — 23/05/2013).

Percebemos que a busca no Google também influencia
muito as escolhas e os caminhos que as criangas realizavam,
pois geralmente ao observar o resultado de busca, clicavam nos
primeiros sites que surgiam, avaliando pelas imagens
esporadicas que apareciam ou simplesmente clicando no
primeiro link. Em nenhum momento observamos as criangas
avancando sua busca, indo para a pagina seguinte ou mesmo
para os links ao final da pagina do navegador.
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Destacamos esta informacdo, pois normalmente o0s
primeiros links que surgem na busca realizada no Google sdo
de sites que investiram financeiramente para estarem ali ou 0s
mais acessados. Esta é uma condicdo que influencia
enormemente as rotas das criancas, pois neste principio de
processo de alfabetizagdo, as criancas ainda ndo fazem uma
reflexdo sobre qual link clicar e sim procuram aquele que
possui algum desenho ou simbolo que conhecem, ou
simplesmente clicam no primeiro relacionado. Abaixo (Figura
9) apresentamos o resultado da busca no Google com o
descritor “jogos” e destacamos com setas 0s principais sites
que 0s marujos acessavam: Papa Jogos e Click Jogos. Também
apontamos do lado direito o destaque que o Click Jogos possuli,
em que o simbolo do site esta presente e era identificado por
diversas criangas.

Figura 9 — Resultado de busca no Google

Google  iogos =y
3
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O Google é uma empresa privada e neste sentido, é
importante que se reflita sobre a sua importancia no cotidiano
das criancgas, que mesmo sem perceberem ja contribuem para a
divulgacdo e lucros da mesma. Esta dimensdo também ocorre
com outros tipos de usuarios da internet. Toda vez que
realizamos uma busca no Google nem sempre percebemos que
0 primeiro link desta busca ¢ um anuncio de um site (0 que
envolve maior lucro). O Google é uma empresa multinacional e
sua marca € conhecida por grande parte da populacdo mundial.
Ela influencia tecnologias e a rotina de todos que as utilizam.
Ser um buscador online € apenas uma pequena parte do que a
empresa Google representa atualmente em nossa sociedade.
Assim, as criancas que fazem o uso constante da rede também
séo influenciadas pelo Google.

A sua influéncia é tanta que nas falas das criancas nota-
se que Google e internet sdo quase sindbnimos. Durante a
entrevista coletiva perguntamos o que é internet:

Marujo Digo: Eu sei! Onde que a gente procura
as coisas que a gente quer. A gente bota onde a
gente quer. A gente joga onde a gente quer.
Onde a gente mexe onde a gente quer. Onde a
gente faz um monte de coisa. E também para
achar os jogos.

Marujo Zeca: E onde a gente entra nos site.
Marujo Will: A internet também é para achar os
jogos para jogar. Se a gente quiser achar um
jogo é so escrever. Pode escrever friv.
(Transcricdo da entrevista coletiva — dia
01/07/2013).

ApOls esta pergunta realizamos outras e ao final da
entrevista perguntamos o que é o Google:
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Maruja Martina: A gente mexe na internet. Ele
tem tudo.

Marujo Digo: A gente busca coisas.

Maruja Ada: D4 para ver receita.

Marujo Zeca: Para jogar. Aonde a gente bota
jogos.

Marujo Will: O Google é para jogar, ver
receitas e também é pra face.

Marujo Digo: No Google da para colocar calca
e bermuda para comprar.

(Transcricdo da entrevista coletiva — dia
01/07/2013).

E perceptivel o quanto as falas sio semelhantes, tanto o
Google quanto a internet sdo para “buscar coisas” e “para
jogar”. A fala do marujo Will sobre o que é internet é
praticamente uma descricdo da funcdo do Google: “A internet
também é para achar 0s jogos para jogar. Se a gente quiser
achar um jogo ¢ so escrever. Pode escrever Friv”.

Isto indica que eles compreendem a fungéo do Google e
algumas utilidades da internet. Em outros momentos, quando
perguntamos o que é a internet, recebemos as respostas: “Para
jogar e  brincar”;  “Para  entrar no  Facebook
(https://www.facebook.com/)”;  “Ter e-mail”’; “Ver o
YouTube”; “Trabalhar, o papai esta procurando um carro para
mamae na internet”. Essas falas indicam que algumas criangas
possuem a percepgdo que ha outras possibilidades na internet
além de jogar, principalmente para aquelas em que os
familiares usam o computador cotidianamente.

A rede social Facebook e o canal de videos YouTube
também surgiram com frequéncia nas falas de alguns marujos,
principalmente naqueles que demonstraram destreza no uso do
computador. Ao perguntarmos o que podemos fazer no
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computador os marujos Will e Digo responderam e
estabeleceram o seguinte didlogo:

Marujo Digo: YouTube! Eu sei, Facebook.
Marujo Will: Eu tenho face.

Marujo Digo: Eu também, a minha mée entrou
pra mim, ela fez um face para mim. Eu tenho
um monte de jogo legal no meu face.
(Transcricdo da entrevista coletiva — dia
01/07/2013).

Outro dado que notamos por suas atitudes na sala
informatizada é o fato da internet ser o foco do uso do
computador. Dificilmente as criancas relatavam algum uso sem
estar relacionado ao acesso direto a rede. Apenas 0 marujo
Digo comentou que tinha jogos baixados no computador.

Durante a etapa de observacdo participante em dois
encontros ndo tivemos acesso a internet e foi dificil explicar
para as criancas que muitas das coisas que queriam fazer ndo
eram possiveis, como acessar jogos especificos. Devido ao
ocorrido percebemos que muitos ndo diferenciam jogos online
de jogos instalados no computador, como 0s jogos do sistema
Linux que utilizamos nestes encontros.

Para as criangas que nasceram envoltas pelas TDIC e
pertencem a cultura digital, o computador e a internet séo
indissociaveis, esta € a sua realidade. N&o precisam esperar a
discagem para acessar a rede ou sair da internet para usar o
telefone. Por isso demonstraram grande espanto em relacdo a
falta da internet, afinal estes sdo a ‘“‘geracdo eletronica”
(BUCKINGHAM, 2007) que fazem parte “cyber-infancia”
(DORNELLES, 2005). Arriscamo-nos a intitula-los também de
Geracdo Google, por toda influéncia e importancia que este
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possui nas falas e rotas de navegacdo das criancas que
investigamos.

5.4 ALFABETIZACAO, ROTAS DE NAVEGACAO E
LETRAMENTO DIGITAL

Dentre os objetivos propostos com esta pesquisa, um
deles foi o de refletir sobre possiveis relagdes entre o uso das
hipermidias e o processo de alfabetizacdo formal que as
criangas estdo vivenciando. Entendemos que nos colocamos
um desafio no momento em gue nos propusemos este objetivo,
pois perceber essas relacdes envolve aspectos complexos da
aprendizagem de cada crianca, de sua aquisicdo da lingua
escrita e do mundo letrado. Aspectos inclusive subjetivos, que
séo resultado do cotidiano familiar e do trabalho realizado em
sala de aula pela professora.

As observacdes realizadas em todas as etapas de
pesquisa nos permitiram estabelecer algumas hipoteses sobre a
relacdo entre as rotas de navegacdo das criancas € 0 processo
de alfabetizagcdo formal. Nesta se¢do apresentaremos algumas
reflexdes sobre a turma a qual pertenciam o0s sujeitos da
pesquisa e no capitulo seguinte apresentaremos aspectos
especificos de cada marujo que participou da segunda e terceira
etapas de coleta de dados.

Como afirmamos anteriormente, a navegacdo das
criancas é baseada na leitura de simbolos e imagens presente
no ciberespacgo, em sua grande maioria séo estes que orientam
suas rotas.

Desenvolver habilidades para o letramento
digital no contexto da cultura digital pressup6e
assumir mudancgas nos modos de ler e escrever
os codigos e sinais verbais e ndo-verbais, como
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imagens e desenhos [...]. (SOUZA, RAMOS e
CRUZ, 2013, p. 184).

Assim o uso da hipermidia possibilita a elas o
desenvolvimento de diversas habilidades de letramento
(incluindo o letramento digital), o que invariavelmente
influencia em seus processos de alfabetizacdo formal. E este,
por sua vez, influencia na navegacdo no ciberespaco. Sendo
uma troca constante e dificilmente perceptivel.

O que percebemos é que para a maioria das criancas
que participaram da pesquisa, estes processos acontecem em
conjunto. Ao mesmo tempo em que estdo vivenciando a
alfabetizacdo formal na escola elas estdo também
desenvolvendo habilidades de letramento e de letramento
digital. Também estdo desenvolvendo conhecimentos sobre o
uso das hipermidias junto com a descoberta de letras e
palavras, dentro da perspectiva que letramento digital € a
apropriacdo das tecnologias digitais e as muitas praticas de
leitura e de escrita na tela (SOARES, 2002).

Um exemplo que observamos de letramento digital foi o
marujo V que se colocou como objetivo encontrar 0 jogo do
Mario. Para realizar esta rota ele digitou no campo de busca do
navegador a palavra Google (palavra que decorou) apertou a
tecla enter, quando o site da Google apareceu escreveu no
campo de busca do mesmo as palavras “jogo mario”. Com o
resultado da busca identificou o site do Click Jogos
(www.clickjogos.com), o qual ja conhece, clicou em cima do
link deste e quando o site abriu, ele reconheceu rapidamente o
jogo do Mério que buscava, pela identificacdo da imagem do
jogo.

Quando perguntamos como sabia fazer isso ele
respondeu que a irmd mais velha lhe mostrou. Mas quando
perguntamos quais letras ele utilizou para escrever Mario ou
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Google, ele ndo soube identificar. Esta crianca aprendeu a rota,
decorou como escrever cada palavra necessaria para realiza-la
e mesmo ndo reconhecendo o nome das letras e silabas (ndo
realizou uma leitura alfabética), com sucesso chegou ao destino
que pretendia.

Portanto, o Marujo V alcangou o objetivo pretendido,
que envolveu o reconhecimento de diversos simbolos e
comandos. Isto nos indica que este marujo possui um nivel de
letramento digital satisfatorio para suas necessidades no
momento, mesmo no principio do seu processo de
alfabetizacdo. Corroboramos assim com Coscarelli e Ribeiro
(2001) que indicam que o letramento digital é a apropriagéo da
técnica (usar o mouse, teclado e demais comandos — no caso do
computador) e também do uso das muitas possibilidades do
ambiente virtual. Mesmo que o marujo V ainda ndo perceba as
infinitas possibilidades da rede, ele ja se apropriou da técnica
necessaria para realizar uma rota de navegacao e, de acordo
com 0 seu objetivo, navegou com destreza e propriedade.

A navegacao realizada pelas criancas também € feita a
partir de conhecimentos estas possuem, da sua leitura de
mundo. Quando procuram um jogo ou video, o fazem por meio
da busca de alguma imagem que conhecem, que faz parte de
um desenho animado, histéria ou propaganda do seu cotidiano
(como Sonic, Ben 10, Monster High, Barbie etc.), ou buscam
por jogos que um familiar ou colega lhes mostrou. Suas
escolhas e gostos sdo transpostos para o ciberespaco, 0 que
influencia suas rotas.

As escolhas de que caminho seguir, em qual link clicar,
qual imagem lhes chama mais atencdo, representam a leitura
que as criancas fazem do ciberespago. Leitura que ¢é
influenciada por seus gostos, conhecimentos prévios e
descobertas ao logo do caminho. Leitura em seu sentido amplo
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(QUEIROZ, 2001), que ndo depende necessariamente do
reconhecimento de letras e silabas, mas sim de simbolos,
imagens e videos que elas identificam do seu dia a dia e a partir
do uso frequente do computador.

Muitas rotas mostram o sentido amplo da leitura e a
elaboracdo de estratégias para acessar sites e jogos.
Percebemos que normalmente as criancas aprendem uma rota
especifica com algum amigo ou familiar e a decoram,
reproduzindo cada passo diversas vezes. Como aconteceu com
0 marujo Digo e o0 acesso ao Click Jogos:

Marujo Digo pediu para entrar no jogo do
Sonic. Entdo escreveu no Google sem auxilio
“Sonic jogos” e apertou no enter. Ao aparecer
resultado da busca clicou no primeiro link que o
direcionou para o site Click Jogos. Neste
navegou com facilidade. (Fragmento do diario
de campo da pesquisadora — 26/03/2013).

O marujo decorou cada passo para acessar 0 site, mas
dentro deste, navegou com destreza e reconheceu seus muitos
simbolos e abas. O modo de iniciar a rota, como ja discutido
neste capitulo, foi sempre 0 mesmo, por meio de uma busca no
Google. A escrita das palavras também foi decorada, neste dia
ele ndo reconhecia as letras e silabas necessarias para formas as
palavras que digitava tdo rapidamente no Google.

Inicialmente questionamos se a navegacdo realizada
desta forma, memorizada, sempre utilizando 0os mesmos passos
representava um processo de letramento ou era algo
simplesmente técnico e repetitivo. Mas com as observaces, as
diferentes criangas e suas experiéncias e interesses, percebemos
que essa técnica faz sim parte do processo de letramento
digital.
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Acreditamos também que esta memorizacdo inicial
representa um aspecto da insercdo das criangas no mundo
letrado. A escrita das palavras decoradas (entre elas: jogos,
Sonic, papa jogos, click jogos, Mério, entre outras) pode
estimular a criacdo de hipdteses de escrita e reflexdo entre o
que foi trabalhado em sala de aula e as suas a¢fes com o uso do
computador.

A palavra “jogo” foi um grande exemplo deste “pulo”
entre escrita por copia e a reflexdo das letras e silabas
integrantes desta palavra. A professora da turma do primeiro
ano observou o grande interesse das criangcas em escrever esta
palavra, devido aos encontros na sala informatizada. Entéo ela
trabalhou com eles as letras da mesma. Nos encontros
seguintes vimos criangas tentando escrever sozinhas ao
perguntarem: “Jogo € com J, O né?!”. E com o tempo
perceberam a presenca destas letras em outras palavras,
descobrindo assim, novas palavras.

Desta forma compreendemos que 0 uso do computador
e 0 acesso ao ciberespaco ajudam também a alfabetizar, claro
que ndo integralmente, mas possibilitam as criancgas realizarem
reflexdes e criarem hipoteses de leitura e escrita,
principalmente se estiver vinculado a um trabalho de qualidade
da escola e da professora alfabetizadora e a um ambiente
familiar letrado.

Neste aspecto observamos também o desenvolvimento
do processo de letramento e letramento digital pela rota
realizada pela Maruja Martina durante a etapa de intervengédo
pedagogica. Ela falou que queria pesquisar violetas. “Quero
saber tudo de violeta” afirmou, por gostar da flor e por ser este
0 nome da sua personagem preferida da novela que acompanha
na Disney Channel.
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Para realizar a pesquisa ela acessou o site do Google e
escreveu sozinha a palavra violeta. Ao surgir a busca foi direto
as imagens da flor, depois clicou em um dos links, o que a
direcionou para um site com varios textos sobre a flor.
Primeiro a maruja Martina falou: “E para ler?”. Ela
permaneceu pouco tempo neste site, tentou identificar algumas
palavras e depois retornou a busca do Google. Perguntamos o
que queria encontrar em sua pesquisa e ela disse que queria ver
as fotos. Neste momento Ihe mostramos que poderia clicar no
Google Imagens (https://www.google.com.br/imghp). Assim
que o fizemos, ela visualizou as muitas fotos que surgiram e
disse: “Nossa, agora vou aprender muito mais”.

Este relato é o exemplo de como 0s processos de
alfabetizacdo, letramento e letramento digital estéo
acontecendo juntos para esta crianga, pois no momento que
comeca a escrever palavras sozinhas, no caso violeta, ja sabe
que pode pesquisa-la no Google e realizar uma busca para
descobrir novas informacgdes sobre o que lhe interessa. Neste
caso o0 seu foco eram as imagens, afinal sua leitura ainda é
restrita a poucas palavras e pequenas frases, mas podemos
afirmar que conhece o recurso de busca e provavelmente o
utilizara futuramente com outras finalidades.

A rota que a maruja Martina realizou também nos fez
refletir sobre o espirito de investigacdo das criancas. Elas sdo
extremamente curiosas e a pergunta faz parte de sua forma de
pesquisar e descobrir as coisas do seu cotidiano. Este aspecto
se intensifica no ciberespago. As rotas que fazem acontecem
por meio de descobertas, de tentativas e erros, de pular entre
links e hiperlinks. Assim o Google vem a tona para algumas
criancgas e representa o auge da vontade de explorar e conhecer,
afinal “ele tem tudo” (Maruja Martina) e € por meio dele que
“a gente busca coisas” (Marujo Digo).
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Outro aspecto que observamos com as rotas de
navegacao das criancas é o quanto a imagem faz parte do seu
processo de aprendizagem, principalmente a imagem em
movimento (Figura 10). Parece-nos que a geracao das criangas
que convivem constantemente com as TDIC é muito
estimulada pelo visual, aprendem mais significativamente com
esta linguagem, principalmente quando atrelada ao som. Sao
novas formas de interpretacdo, de leitura, de alfabetizacdo e
letramento que estdo se desenvolvendo e modificando a
maneira como as pessoas se comunicam e aprendem?,

Figura 10 — Marujos assistindo video

Fonte: producdo da propria autora.

%5 A discussdo sobre o predominio da imagem para esta geracdo e as
consequéncias para a aprendizagem é estimulante e nos traz muitos
questionamentos. Apontamos este tema para futuros trabalhos, pois é
preciso o aprofundamento teérico que ainda ndo possuimos.
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Acreditamos que acompanhamos muitas aprendizagens
das criangas que participaram do projeto, que envolveram
aspectos relacionados ao ciberespaco, ao uso técnico do
computador, descobertas de hipermidias, memorizacdo de uma
rota, reflexdo sobre a mesma, escrita de uma palavra decorada,
percepcdo da presenga desta no meio de tantas outras palavras,
aproximacdo a colegas da turma, convivéncia em grupo.

Vivenciamos com 0s marujos todas estas aprendizagens
durante a viagem e percebemos que a aprendizagem acontece
no convivio com a professora, com o colega e também com o
uso do computador. Neste sentido perguntamos as criancas, ao
final da pesquisa, se elas aprendem algo usando o computador:

Maruja Martina: Aprende.

Marujo Zeca: Mais ou menos. Acho que tem
coisa que a gente esquece. Tem coisa que a
gente ndo esquece, ai é complicado.

Maruja Ada: Colocar no video, a botar masica.
Maruja Anny: Aprendi a colocar no joguinho,
entrar na internet.

Marujo Digo: Aprende a soletrar o alfabeto.
Maruja Martina: Aprender o alfabeto?

Marujo Zeca: Jogando joguinho do alfabeto.
(Transcricdo da entrevista coletiva — dia
01/07/2013).

Algumas criancas citam atividades que realizaram no
computador, outras fazem relacdo com o alfabeto, apontando
como é possivel aprendé-lo usando o computador. A fala do
marujo Zeca exemplifica o processo de aprendizagem vivido
pelas criancas, que é constante e complexo. Processo este que é
um movimento continuo de aprender algo novo, experimentar,
errar, tentar novamente e adquirir novos conhecimentos.
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Afinal, o marujo Zeca estd correto em afirmar que ¢é
complicado.

Finalmente, percebemos que para muitas criangas que
convivemos, o processo de letramento digital estd incluso no
processo de letramento como um todo, ndo sdo movimentos
separados, ocorrem juntos. Assim como uma crianga € mais
estimulada quando convive com um ambiente letrado e
motivada pelos familiares, 0 mesmo acontece com o letramento
digital.

Neste sentido, o processo de alfabetizagdo formal
também pode/deve incorporar os processos de letramento e
letramento digital, principalmente se houver um estimulo por
parte da escola e da professora em trabalhar com o uso da
hipermidia e suas muitas linguagens, integrando estas aos
conteddos curriculares. Ressaltamos também que as proprias
criancas com o tempo relacionam estas aprendizagens que
ocorrem em sala de aula com palavras e simbolos que
encontram no ciberespacgo, ou seja, as rotas de navegagdo se
integram e se transformam em rotas de alfabetizacdo. Elas
desenvolvem, assim, um processo de alfabetizacdo
significativo, a partir de seus interesses e necessidades.
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6 A VIAGEM DOS OITO MARUJOS E SEUS PERFIS
COGNITIVOS DE LEITORES IMERSIVOS

(...) mire, veja: o mais importante e
bonito do mundo é isto; que as pessoas
ndo estdo sempre iguais, ainda ndo
foram terminadas, mas que elas véo
sempre mudando. Afinam ou desafinam.
Verdade maior. E o que a vida me
ensinou.

(Jodo Guimardes Rosa, Grande Sertdo:
Veredas)

Apresentamos neste capitulo a viagem pelos “mares” do
ciberespaco dos oito marujos que nos acompanharam em todas
as etapas da pesquisa. Viagem que nos trouxe grandes
surpresas, desafios e reflexdes sobre as rotas de navegacao
elaboradas por eles e seus processos como usuarios da rede.

Os estudos sobre o perfil cognitivo de leitor imersivo e
os tipos de usudarios da internet desenvolvidos por Santaella
(2004) nos orientaram nesta viagem e nos fundamentaram para
realizar a observacdo da navegacéo destas criangas.

O leitor imersivo € o leitor de hipermidias, que conecta-
se entre nos e nexos do ciberespaco e interage simultaneamente
com palavras, imagens, sons, videos etc. A partir deste, a
autora apresenta a distincdo de trés tipos de usuarios da
internet: novato, leigo e experto.

O usuario novato é aquele que ndo possui intimidade
com a rede, navega aleatoriamente e necessita de ajuda
constante. O usuério leigo é aquele que ja sabe entrar na rede,
mas memorizou rotas especificas, sua navegacdo ocorre por
tentativas e erros. E 0 usuario experto € 0 que navega com
propriedade e possui estratégias precisas (SANTAELLA,
2004).
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Pelos dados expostos no capitulo anterior percebemos
que as criangas da turma investigada vém desenvolvendo o
perfil cognitivo de leitor imersivo (leitor que interage com a
hipermidia e suas muitas linguagens).

No final da observacdo participante, primeira etapa de
coleta de dados, pudemos classificar as 25 (vinte e cinco)
criancas do primeiro ano da seguinte maneira: 4 (quatro)
usuarios expertos, 16 (dezesseis) usuarios leigos e 5 (cinco)
usuarios novatos. E em todas as criangas observamos tracos do
perfil cognitivo de leitor imersivo, com maior ou menor
intensidade.

Esperdvamos obter um nUmero maior de usuarios
novatos que de leigos e expertos, uma vez que estamos Nnos
referindo a criancas de seis e sete anos. Mas esta nao foi a
realidade encontrada. Na verdade observamos a grande rapidez
com que elas criam novas estratégias de navegar quando
utilizam o computador na escola, e se em um encontro a
crianca poderia inicialmente ser classificada como novata, no
seguinte j& apresentava caracteristicas de usuaria leiga.

As criangas em pouco tempo e com 0 uso mais intenso
das hipermidias adquirem novos conhecimentos, rapidamente
descobrem maneiras de navegar e de atingir seus objetivos, ou
seja, comecam a apresentar caracteristicas do tipo de usuario
experto. Por isso observamos que a classificacdo entre leigo,
novato e experto é algo em constante movimento e evolugdo
quando nos referimos as criangas. Neste sentido, por verificar
que a classificacdo dos trés tipos de usuarios para as criangas €
temporaria e efémera, analisamos que no lugar de uma
classificacdo dos tipos de usuarios, pudemos acompanhar o
processo de apropriagdo, por parte das criangas, das
ferramentas do ciberespaco, o que ocorre com muita rapidez.

Desta forma percebemos que a melhor “rota” para nossa
pesquisa era, ao invés de classificar os tipos de usuarios entre
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as oito criancas da turma do primeiro ano, identificar o0s
processos e etapas de apropriacdo de cada uma, que também se
interligam de forma muito semelhante ao proprio processo de
alfabetizacdo e letramento que estavam vivenciando. Deste
modo, a partir da classificacdo feita por Santaella (2004) e das
caracteristicas de cada usuario, iremos descrever e detalhar o
processo que acompanhamos de cada crianga, suas escolhas,
clicks, idas e vindas por links, jogos e videos, navegando por
hipermidias e descobrindo, cada um a sua maneira, 0
ciberespago.
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Figura 11 - Os marujos no ciberespaco

Fonte: producdo da propria autora.

Destacamos que a analise ocorreu de acordo com o
processo desenvolvido e apresentado por cada marujo durante a
pesquisa, desta forma algumas andlises foram mais
aprofundadas, com mais detalhes de suas rotas e outras menos,
de acordo com o que apresentaram, mas sempre buscamos
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salientar o essencial de cada crianga. Com vocés, 0s marujos:
Ada, Anny, Digo, Marlo, Martina, Roger, Will e Zeca.

6.1 MARUJO DIGO

“Quer que coloque no Google?”.

Muitas vezes escutamos esta pergunta do marujo Digo,
um menino que se tornou um excelente ajudante e estava
sempre disposto a auxiliar os colegas e orientar suas rotas de
navegacgdo. Toda vez que chegavamos a sala informatizada, ele
se sentava em frente ao computador e imediatamente a
pergunta surgia: “Quer que coloque no Google?”. A cada
atividade ou desafio proposto ela aparecia novamente. Ao
questionarmos porque ele sempre precisava acessar o0 Google,
Digo respondeu: “Porque ¢ 14 que vou achar”. Ele compreende
a funcdo do buscador e de suas infinitas possibilidades.

“Eu sou Tecnologia”.

Seguro de si e dos seus conhecimentos essa afirmacéo
foi feita quando perguntamos se podia mexer no computador
em casa sozinho. Ele respondeu que ja sabe tudo, que ndo
precisa mais de ajuda, porque afinal ele é tecnologia! Esta frase
explicita bem o sentimento deste marujo pelas TDIC e o0 seu
envolvimento com o computador e o ciberespaco.

Desde os primeiros encontros na etapa de observacédo
participante, o marujo Digo demonstrou facilidade em usar o
computador, sabia liga-lo e desliga-lo, manuseava 0 mouse e 0
teclado com destreza. Ele reconhecia diversos comandos, sabia
ir e voltar no ciberespago, conhecia sites e jogos e assim
navegava com propriedade.

Por meio de muitas conversas descobrimos que ele
usava o computador frequentemente em sua casa e que seu tio
foi o maior incentivador de sua aprendizagem. Estabelecemos
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um didlogo sobre o0 seu uso do computador, como o objetivo de
compreender a sua rotina em relagéo a este:

Pesquisadora: Vocé tem computador em casa?
Marujo Digo: Tem um, sei tudo! Sei até isso
aqui (mostrou o comando Crtl +Alt+ Tab que
mostra 0s programas abertos).

Pesquisadora: E quem te ensinou a fazer isso?
Marujo Digo: Meu tio. Me ensinou fazer vérias
coisas.

Pesquisadora: Vocé usa o computador todos 0s
dias?

Marujo Digo: Mais ou menos. Quando eu
desobedeco na escola eu ndo posso, quando eu
obedeco eu posso. Quando eu faco bagunga...
(Transcri¢do do dia 20/06/2013).

Por meio deste didlogo é facil perceber que o
computador faz parte de sua rotina, inclusive sendo utilizado
pelos seus pais para estabelecer acordos. Na continuacao deste
didlogo compreendemos que o tio do marujo Digo é um
adolescente que estuda na mesma escola e que mora na casa ao
lado da sua.

Durante o0s encontros da etapa de observacdo
analisamos diversas rotas desse marujo, algumas ja
apresentadas no capitulo anterior. Para ele o Google ¢é
fundamental em todas as rotas, sendo sempre o seu ponto de
partida. Ele € um bom representante da Geracdo Google a que
nos referimos no capitulo anterior.

A rota que mais repetiu durante os encontros da etapa
de observacgédo participante foi acessar o Click Jogos. Para tal
ele escrevia 0 nome do site no campo de busca do navegador e
na pesquisa do Google selecionava o primeiro link. Dentro
deste site conhecia diversos jogos e ndo necessitava de auxilio
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para realizar os comandos necessarios para jogar. Ao observar
suas rotas questionamos 0 que ele mais gostava de fazer no
ciberespaco e descobrimos que 0 marujo possuia contas em
redes sociais:

Marujo Digo: Eu s6 gosto de entrar no meu
Face. Eu gosto de jogar Pet City e Vila Magica.
Pesquisadora: Vocé estd se referindo aos
joguinhos que ficam dentro do Facebook?
Marujo Digo: A Vila Méagica também tem no
Orkut. (Transcricdo do dia 20/06/2013).

Mesmo sendo redes sociais gque permitem 0 acesso
apenas de pessoas maiores de 18 anos, 0 marujo possuia conta
tanto no Facebook quanto no Orkut, mas pelo que percebemos
estas contas foram feitas por sua mée e existiam com o objetivo
de acessar jogos disponiveis nestas redes.

Na segunda etapa da pesquisa, a das intervencgdes
pedagdgicas, 0 marujo Digo participou de quatro encontros em
grupo, nos dias 02, 07, 14 e 23 de maio, e um encontro
individual no dia 20 de junho.

Nos encontros em grupo ele assumia a posicédo de lider,
junto aos marujos Marlo e Zeca, apontava onde clicar e
orientava 0 grupo sobre a rota que poderia ser feita. Por ter
assumido esta posicdo de destaque, devido aos seus
conhecimentos em relacdo ao ciberespagco, o seu nome foi
muito citado no diario de campo da pesquisadora.

Relendo este diario, percebemos como as suas rotas de
navegacédo foram replicadas pelos outros marujos e serviram de
base para as descobertas dos demais. O fato de inicia-las com
uma pesquisa no campo de busca do navegar, movimento que
foi repetido por muitos marujos, demonstra como 0S marujos
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aprendiam uns com os outros, de forma coletiva e colaborativa.
O marujo Digo era um dos maiores incentivadores em
compartilhar seus conhecimentos. Enquanto navegava ele
levantava de sua cadeira diversas vezes para auxiliar outros
marujos a acessar um site.

O Marujo Digo apresentou ja nos primeiros encontros o
desenvolvimento de um usuério da internet experiente, pois
possuia diversas estratégias de navegacdo e as fazia com
propriedade e seguranca. O quadro abaixo (ver quadro 5),
apresenta suas caracteristicas de navegacdo e expressa Seu
perfil.

Quadro 5 — Observacao do Marujo Digo
(continua)

Quadro para observa¢do Marujo Digo

Tipo de | Caracteristicas | 02/05 | 07/05 | 14/05 | 23/05 | 20/06
Usudrios Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Ind.

Néo tem
intimidade com
o ciberespaco

Desconheci-
mento da rede
por completo

Uso limitado do
ciberespaco

Novato | Acessa
esporadicamen-
te a rede

Desorientacdo
da profusdo de
signos que se
apresentam na
tela




Quadro 5 — Observacao do Marujo Digo

171

(continuagao)

Quadro para observacdo Marujo Digo

Tipo de
usuarios

Caracteristicas

02/05
Grupo

07/05
Grupo

14/05
Grupo

23/05
Grupo

20/06
Ind.

Novato

Ansiedade e
inseguranca nas
operagOes de
navegacao

Impaciéncia em
relacdo ao tempo
e atengdo para
realizar uma
navegacao

Desconcentracdo
durante a
navegacdo

Grande
incidéncia de
erros

Incapacidade de
encontrar uma
rota de retorno

Desiste com
frequéncia

Necessita de
ajuda constante

Copia rota do
colega ou
professora

Falta destreza
para manusear o
mouse

Navega
aleatoriamente
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Quadro 5 — Observacao do Marujo Digo

(continuacao)

Quadro para observagdo Marujo Digo

Tipo de
usuarios

Caracteristicas

02/05
Grupo

07/05
Grupo

14/05
Grupo

23/05
Grupo

20/06
Ind.

Leigo

Sabe entrar na
rede

X

X

X

X

X

Nao esta
acostumado com
o ciberespaco

Memorizou rotas
especificas

Limita-se
normalmente as
mesmas rotas

Vai aos poucos
descobrindo
novas rotas

Perde-se com
facilidade

Acessa a rede de
duas a trés vezes
por semana

Sabe retornar
quando percebe
ter realizado
uma rota errada

Examina o lugar
mais provavel de
clicar

Navega por
tentativa e erro

Lento e hesitante

Erra, retorna e
tenta outro
caminho
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(continuagao)

Quadro para observacdo Marujo Digo

Tipo de
usuarios

Caracteristicas

02/05
Grupo

07/05
Grupo

14/05
Grupo

23/05 | 20/06
Grupo | Ind.

Leigo

Reconhece
alguns icones e
simbolos do
ciberespaco

X

X

X

X X

E capaz de
reconhecer
regras de

navegacao

Experto

Tem intimidade
com o
ciberespaco

Reconhece os
sinais que
aparecem na tela

Encontra com
rapidez o que
busca

Sabe ir e voltar
no ciberespacgo

Sabe fazer 0 uso
das janelas do
navegador

Reconhece o0s
comandos do
navegador

Acessa a rede
pelo menos uma
vez por dia

Sabe manipular
as ferramentas e
comandos com
velocidade
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Quadro 4 — Observacao do Marujo Digo
(concluséo)

Quadro para observacdo Marujo Digo

Tipode | Caracteristicas | 02/05 | 07/05 | 14/05 | 23/05 | 20/06
usuarios Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Ind.

Transita pela X X X X X
rede com
familiaridade

Possui X X X X X
Experto | estratégias
precisas

Detém
conhecimento do
conjunto

Fonte: producdo da propria autora.

O marujo Digo apresenta desde o primeiro encontro
caracteristicas dos tipos de usudrio leigo e experto, em maior
quantidade o segundo tipo. Isto demonstra que o0s
conhecimentos prévios que tinha ao iniciarmos a pesquisa ja
eram avangados (quando comparado aos outros marujos) e
permanecem durante o periodo de observacdo, com alguns
avancos e aprimoramento de suas rotas e estratégias com o
passar dos encontros.

Dentre as caracteristicas mais marcantes, destacamos
inicialmente trés, do tipo de wusuario experto, que se
complementam e definem bem a navegagdo do marujo Digo:
“Reconhece os comandos do navegador”, “Tem intimidade
com o ciberespaco” e “Transita pela rede com familiaridade”.
Elas foram assinaladas em todos os encontros, o que ratifica a
solidificacdo das mesmas e a destreza com que ele navegava.

Exemplificamos este fato com o relato de um dos
momentos de atividade espontanea. O marujo Digo iniciou sua
rota como fazia usualmente, com uma busca no Google, mas as
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escolhas realizadas no meio do caminho o levaram a
descoberta de outro site:

Digitou no campo de busca do Google a
palavra “Sonic vs”, apertou enter e surgiu uma
busca de diversos videos e jogos. Selecionou o
link do site Click Jogos, dentro deste optou por
um jogo. Ficou neste alguns minutos e em
seguida clicou em outro que estava relacionado
que 0 levou para outro site:
www.tocadosjogos.com (Fragmento do diério
de campo da pesquisadora — 07/05/2013).

O marujo percebeu que estava em outro site, mas
continuou a sua rota naturalmente, brincando com o jogo que
abriu. Ficamos surpresas que o surgimento de um novo site ndo
Ihe causou estranheza e questionamos se ja conhecia 0 mesmo:
“Nao, primeira vez que vi”.

Percebemos por sua fala que este novo site de jogos
online ndo o fez alterar o que sempre fazia, permaneceu
navegando tranquilamente, pois a l6gica deste é semelhante as
plataformas de jogos online que ele sempre navegava (Click
Jogos e Papa Jogos). O que podemos relacionar ao aspecto da
usabilidade (CYBIS, 2007) aplicada a estas plataformas, que
utilizam os mesmos mecanismos e simbolos para facilitar a
navegacao.

O marujo Digo também apresentou caracteristicas do
tipo de usuario leigo ao longo da segunda etapa, mas
percebemos que estas estdo relacionas a sua formacdo como
usuario experto. A caracteristica “Limita-se normalmente as
mesmas rotas” foi assinalada apenas no primeiro encontro, mas
“Memorizou rotas especificas” esteve presente em todos os
encontros. Neste caso nos referimos ao formato de rota de
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navegacdo utilizada pelo marujo com a intencdo de acessar o
Click Jogos, sempre iniciando por meio de uma busca no
Google, mesmo quando ja conhecia o endereco do site.

Também foram assinalados indicadores do tipo de
usudrio leigo em todos os encontros: “Reconhece alguns icones
e simbolos do ciberespaco”; “Sabe entrar na rede”; “Sabe
retornar quando percebe ter realizado uma rota errada”;
“Examina o lugar mais provavel de clicar” e “E capaz de
reconhecer regras de navegacdo”. Estes trés ultimos itens
indicam a reflexdo que o marujo comecava a fazer para
navegar: mesmo quando memorizou suas rotas, ele observava
onde clicar e j& possuia um entendimento do todo, das muitas
possibilidades da rede.

Percebemos que para o0 marujo Digo estas
caracteristicas indicam o seu processo de formacdo e
consolidacdo como usuério experto. Principalmente a partir do
momento (dia 07/05) em que ¢ assinalado também o item “Vai
aos poucos descobrindo novas rotas”, como o exemplo de rota
de navegacdo supracitado. Acreditamos que mesmo com a
memorizagdo de algumas rotas e a sua repeticdo, aos poucos
ele as ampliava, conhecendo novos sites e suas possibilidades
no ciberespaco.

Outras caracteristicas marcantes deste marujo sdo as
relacionadas a velocidade com que navegava. Rapidamente
encontrava 0 que procurava, clicava em links, mudava de
pagina, ia e voltava por hipermidias sem dificuldades. Por isso
os itens do tipo de usuario experto que identificam bem suas
rotas sdo “Encontra com rapidez o que busca”, “Sabe
manipular as ferramentas e comandos com velocidade” e
“Possui estratégias precisas”, que também estdo presentes em
todos os encontros. O relato abaixo exemplifica a rapidez com
gue navega:



177

No momento de atividade esponténea ao abrir o
navegador e acessar o Google escreveu “Sonic
VS Shadow”. Esta busca trouxe diversos videos
do YouTube, que era a sua intengdo. Como
estava no computado com a caixa de som ficou
muito animado e assistiu alguns videos, clicava
sempre em videos relacionados (indicado pelo
site). Depois retornou pela seta de péagina
anterior do navegador ao Google e realizou
uma nova pesquisa, desta vez com 0s
descritores “jogos sonic”. Nesta segunda busca
observou os links e optou pelo link do Click
Jogos e neste o jogo “Sonic Truck”, outro jogo
que também ja era de seu conhecimento.
(Fragmento do diario de campo da
pesquisadora — 02/05/2013).

Pelo exposto percebemos que 0 marujo possuia
estratégias claras e precisas para navegar e durante 0s
encontros ele as compartilhava com o grupo. Tinhamos, no
encontro do dia 23/05, o desafio de encontrar um video do Sitio
do Pica Pau Amarelo e rapidamente Digo exclamou: “Eu sei!
YouTube!”. E assim realizou a rota pelo grupo, clicou no
campo de busca do navegador digitou apenas “you” e esperou o
histérico de palavras, identificou a palavra YouTube e clicou.
Ao acessar 0 site 0 grupo sabia que era preciso escrever a
palavra Sitio para realizar a busca, entdo o marujo Zeca foi
soletrando e Digo digitando as letras, assim puderam assistir a
um video do desenho animado e completar a atividade.

Em seguida o grupo poderia escolher outro desenho
para assistir, 0 marujo Digo sugeriu a Turma da Monica e todos
concordaram. Para realizar esta busca Digo selecionou com o
mouse a palavra Sitio e a apagou com o0 uso da tecla backspace,
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0 que indica que ele sabia manipular diferentes comandos do
teclado.

No desafio em grupo no dia 14/05 o marujo Digo
demonstrou que “Sabe ir e voltar no ciberespago”,
caracteristica do tipo de usuario experto, pois ndo apenas
utilizou o comando do navegador para retornar e avancar (setas
do lado superior esquerdo), mas descobriu que podia em
diferentes sites clicar no simbolo principal do mesmo. Como
fez ao acessarmos 0 site do Seninha
(http://senna.globo.com/senninha/index.asp), no qual percebeu
que para retornar a pagina inicial podia apenas clicar no
simbolo do site, como apontado abaixo (ver figura 12):

Figura 12 - Pagina inicial do site do Seninha

2013).
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Esta descoberta aconteceu pelo marujo ja perceber a
l6gica da maioria das hipermidias de jogos, que normalmente
possuem um banner na parte superior da pagina e também pelo
fato do seu processo de alfabetizagdo ter progredido. Com o
passar dos encontros o marujo Digo aliava cada vez mais 0s
seus conhecimentos do ciberespa¢o com 0s conhecimentos que
adquiria sobre o mundo letrado. Ao visualizar algumas
palavras tentava identifica-las e realizar hipoteses de leitura.
Segundo o proprio marujo: “Sé preciso aprender a juntar as
silabas”.

Alguns desafios propostos nos mostraram este
movimento de reflexdo por parte do marujo, integrando seus
conhecimentos com suas descobertas de alfabetizacdo em
nossas atividades. Um exemplo disto foi no desafio em grupo
no site da TV Ra-tim-bum em que pedimos para que
encontrassem um video e 0 marujo rapidamente apontou para a
palavra videos presente no menu principal e afirmou: “Videos
comeca com V e eu também!” (seu nome real inicia com esta
letra).

Por isso percebemos que o0 uso do ciberespago também
proporcionou a este marujo o desenvolvimento do seu processo
de alfabetizacdo, que progrediu imensamente do primeiro
encontro da etapa de observacdo participante ao Ultimo
encontro da intervengdo pedagdgica. Claro, evolucdo esta que
reflete também as aprendizagens que teve para além das
atividades relacionadas a esta pesquisa.

No encontro individual presenciamos novamente esta
relacdo do ciberespago com o processo de letramento, o
primeiro desafio deste dia foi encontrar um site com uma
historia para lermos e primeiramente 0 marujo citou o
YouTube: “A gente entra e vé historias”. Explicamos entdo que
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era preciso ser um site que pudéssemos ler juntos, entdo
lembrou do site da revista Recreio:

Marujo Digo: No site da Recreio tem historias.
Pesquisadora: E vocé sabe entrar no site da
Recreio?

Marujo Digo: Eu ndo sei, eu tenho que saber
aprender botar Recreio.

Pesquisadora: E como escrevemos Recreio?
Marujo Digo: RE, o R e o E. Deixa eu
pesquisar no Google. (Transcricdo do dia
20/06/2013).

Para finalizar a escrita da palavra “recreio” auxiliamos
na silaba complexa “cre”. Ao surgir a busca no Google
percebemos que ndo apareceu o site da revista Recreio como
ele gostaria, entdo adicionamos a palavra “revista”. Com a
busca dos descritores “revista recreio” surgiu o link e assim o
restante da rota o marujo soube realizar sem auxilio.
Percebemos que ele esta progredindo no processo de aquisicao
do sistema convencional de escrita alfabética (SOARES,
2003a) e j& busca fazer relacbes com o uso social destas
(letramento - SOARES, 2002), pelo menos em relacdo ao que
observamos com 0 Seu contato no ciberespaco.

O acesso ao site da revista  Recreio
(http://www.recreio.com.br/) foi uma novidade em nossos
encontros, o que representa a ampliacdo dos sites que 0 marujo
acessava. Investigamos como o conhecia e 0 marujo afirmou
gue tem as revistas em casa e que sua mae I€ para ele. E assim
ele trasp0s o seu conhecimento sobre a revista para o
ciberespago e para 0 nosso desafio. O que indica também que
em sua casa possui um ambiente letrado que o estimula.

No desafio de procurar um video, Digo rapidamente
disse: “YouTube!”. Para realizar esta rota retornou ao Google e
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em vez de realizar uma busca, como usualmente, observou que
0 simbolo do YouTube estava na pagina inicial do Google e
clicou no mesmo. Dentro do site clicou no campo de busca e
escreveu Madrio, personagem do desenho e do jogo “Mario
Bros™. Observou a busca ¢ clicou no video com o titulo “Mario
Bros 3”, uma escolha feita por meio da imagem. Ao selecionar
este, 0 marujo soube ampliar a tela do video, colocar em modo
“tela cheia”, aumentar o som e também mostrou que conhecia
0s comandos e simbolos de play, pause e stop.

O préximo desafio foi encontrar um site com jogos, 0
que também se mostrou facil para este marujo. Para realizar
sua rota fez um novo movimento, clicou no simbolo do
navegador para abrir uma nova aba, ao lado da que estava no
YouTube. Na nova aba clicou no campo de endereco do
navegador e digitou “jogos”, esperou surgir o histérico do
mesmo e optou pelo link do site Click Jogos, que ja estava em
um jogo especifico.

Ao acessar o Click Jogos o marujo ndo prestou atencao
em que jogo havia entrado, rapidamente foi ao menu inicial e
leu em voz alta a secdo “Ac¢ao ¢ Aventura”, clicou na mesma e
observou os jogos listados. Pelas imagens analisou 0s jogos,
clicou no intitulado “Good vs Evil” e afirmou: “Ja joguei esse”.

Enquanto o jogo carregava o marujo Digo clicou no
simbolo do som e selecionou a opgdo “sem som”. Reconheceu
0s comandos iniciais que era preciso fazer, como clicar no
play, pular introducdo e escolher um personagem (clicou na
palavra boy). Questionamos como sabia que era preciso fazer
estas etapas: “Ja joguei este aqui”’. Perguntamos entdo quem
lhe ensinou: “Fui eu que aprendi sozinho”.

A descricdo destes desafios demonstra a agilidade com
que navega, sua familiaridade e que realizou neste dia rotas
diferentes do que observamos nos encontros anteriores, com
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novas estratégias. Inclusive assinalamos a caracteristica “Sabe
fazer o uso das janelas do navegador” do tipo de usudrio
experto, uma vez que ele soube abrir uma nova aba do
navegador para realizar um desafio, mesmo quando ocorreu
algum erro, o computador travou ou surgiram novas janelas
com propagandas, o marujo lidou com tranquilidade e
seguranga.

Quando o jogo que estava travou, paralisou, 0 marujo
simplesmente retornou a péagina inicial do Click Jogos e
escolheu outro jogo, chamado “Dragol”. Neste também
conhecia 0os comandos, que incluia as setas do teclado e as
teclas X, V, I. Também sabia que poderia movimentar o
personagem utilizando os numeros em vez das setas, 0 que fez
algumas vezes. Questionamos como sabia que podia fazer essa
troca de teclas e afirmou: “Quase todos os jogos eu joguei”.

Percebemos que jogar no ciberespaco € algo corriqueiro
em sua rotina, 0 que contribuiu bastante para 0 seu
desenvolvimento como usuario da internet e como usuario do
tipo experto. Entendemos que o marujo Digo, devido as
caracteristicas apresentadas também ¢ letrado digitalmente,
pois de acordo com 0s seus objetivos navega com destreza e
habilidade. E entre todos 0os marujos é o que percebemos que
possuia indicios fortes da fluéncia tecnoldgica discutida por
Almeida (2005, apud ARAUJO, 2008), devido ao dominio das
regras do ciberespago. Ele também atribuia significados “a
informagdes provenientes de textos construidos com palavras,
graficos, sons e imagens dispostos em um mesmo plano”
(ALMEIDA, 2005 apud ARAUJO, 2008, p.3).

Desta forma, analisamos ao fim de nossa viagem com o
marujo Digo que ele estava se consolidando como marujo
experto. Se observarmos quantitativamente 0 marujo
apresentou no ultimo encontro dez caracteristicas do tipo de
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usudrio experto, das onze destacadas, ou seja, quase 100% dos
itens esperados deste tipo de usuario.

O quadro também demonstra a permanéncia dos muitos
conhecimentos prévios que 0 marujo trouxe ao iniciarmos a
pesquisa, com a maior parte de suas caracteristicas assinaladas
em todos os encontros. Mas o que observamos em destaque
neste marujo ndo foram as alteracGes das caracteristicas de tipo
de usuario, e sim a expansdo de seus conhecimentos com o
passar dos encontros, pois inicialmente 0 marujo apenas repetia
as rotas de navegacdo que memorizou e com 0s desafios
descobriu novos caminhos, sites e possibilidades no
ciberespaco. Este movimento indica a sua estabilizacdo como
usuario da internet e também a sua fluéncia tecnoldgica.
Assim, parafraseando o prdprio marujo, podemos afirmar que
ele é tecnologia e ja pode ser considerado um usuario experto.

6.2 MARUJA ADA

A viagem da Maruja Ada nos surpreendeu. Dentre
todos os marujos selecionados foi a que mais evoluiu com o
passar dos encontros e desde as primeiras atividades
demonstrou muito interesse em aprender.

Ada € uma menina de seis anos que aprendeu a navegar
pelos mares do ciberespaco durante 0s encontros da pesquisa,
com 0 convivio conosco e com 0s colegas. Mas acreditamos
que a navegacdo mais valiosa realizada por ela foi o
crescimento da sua autoestima. De uma menina que ndo sabia
como mexer no computador ela se tornou uma maruja valente e
prestativa, que nos ultimos encontros em grupo ensinava aos
amigos como realizar rotas.

Durante todos os encontros estabelecemos conversas
para buscar conhecer a sua rotina e conhecimentos
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relacionados ao uso do computador. Esta maruja possuia um
computador em casa, mas afirmou que era do seu pai e ela ndo
podia mexer. Assim, seu contato com o computador acontecia
na escola, na sala informatizada, no netbook do Projeto UCA e
também com o computador de seu avd. Em sua casa possuia
televisao e brincava com o celular de sua mae: “Uso o celular
da minha mae, nos jogos do celular”. Sua uma rotina €
composta por muitas brincadeiras, e quando perguntado o que
faz em casa depois da escola afirmou: “Eu vou brincar. De
pega-pega, pega-pega alturinha, esconde-esconde”.

Com relacdo ao computador, um dos primeiros desafios
desta maruja foi o0 manuseio do mouse. Conseguir sincronizar o
movimento do mouse com o cursor na tela para alcancar o local
desejado foi uma dificuldade, algo compreensivel para criangas
de seis anos que ainda estdo desenvolvendo sua motricidade
fina.

Ada néo sabia como ligar o computador, desconhecia 0s
comandos necessarios para acessar a internet, ndo conhecia
sites e demonstrava confusdo em relacdo as informacGes que
surgiam na tela do computador. Mas nunca teve receio de pedir
auxilio para a pesquisadora e para 0s demais marujos.

Inicialmente ela ndo conseguia acessar as hipermidias
sozinha: a pesquisadora ou um colega da turma acessavam para
que ela pudesse navegar, abrindo um site ou jogo especifico. A
partir deste ponto, Ada tentava navegar sozinha. Também
desconhecia a internet como um todo e ndo diferenciava jogos
instalados no computador (disponiveis no sistema Linux) com
0s da internet.

No inicio da etapa de observacdo participante ela pedia
auxilio para cada movimento que gostaria de realizar, mas com
0 passar dos encontros foi observando os colegas e descobrindo
rotas, criando confianga para clicar sozinha onde gostaria. E
assim foi possivel acompanhar sua evolucdo, e mesmo
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apresentando muitas dificuldades em sua navegagdo e
manuseio do mouse, ela tentava copiar as rotas dos colegas.
Sempre perguntava para a pesquisadora como acessar tal site
ou jogo. Durante as nossas conversas questionamos quem lhe
ensinou a mexer na internet e ela respondeu: “A professora e
vocé!” (referindo-se a pesquisadora).

Na segunda etapa, a das intervencdes pedagogicas, a
maruja Ada participou de quatro encontros em grupo, entre 0S
dias 25/04 e 23/05, além do encontro individual no dia 20/06.

Primeiramente se mostrou timida ao participar das
atividades em grupo, interagia pouco com os colegas, sentava-
se distante e ndo opinava durante os desafios propostos pela
pesquisadora. Apenas observava as rotas que 0S outros
realizavam. Para estimular sua participacdo perguntamos se ela
gostaria de trocar de lugar. Ela aceitou e a colocamos em frente
ao computador como responsavel pelo manuseio do mouse no
grupo. Os marujos em sua volta opinavam e diziam o que fazer
para realizar o desafio e Ada manuseava 0 mouse.

Nos encontros seguintes Ada pediu para manusear o
mouse e comegou a participar ativamente, tornando-se mais
confiante a cada encontro. E assim o seu processo de formacao
como usuéria da rede também evoluiu e, como é perceptivel
pelo quadro abaixo (ver quadro 6), a Maruja Ada desenvolveu
diversas caracteristicas com 0 passar de nossos encontros.
Algumas se mantiveram em todos 0s encontros, mas outras
surgiram com o tempo, o que indica que a Ada foi se tornando
uma usuaria mais habilidosa e experiente.

No primeiro encontro (dia 25/04) Ada apresentou
apenas caracteristicas do tipo novato. A partir do segundo,
foram assinaladas caracteristicas do tipo novato e leigo e no
ultimo encontro (dia 20/06) ela apresentou também itens do
tipo de usuério experto. Isto demonstra as aprendizagens que



186

realizou e a seguranca que adquiriu com o passar dos
encontros.

Quadro 65 - Observacdo da Maruja Ada

(continua)
Quadro de observacdo Maruja Ada
Tipo de | Caracteristicas |25/04 | 09/05 [14/05 |16/05 |23/05 |20/06
usuarios Grupo |Grupo prupo Grupo |Grupo | Ind.
Né&o tem X X
intimidade com
o ciberespaco
Desconheci- X X
mento da rede
por completo
Uso limitado do X X X X X
ciberespaco
Acessa X X X X X X
esporadicamente
arede
Desorientacdo X X
Novato | da profusdo de
signos que se
apresentam na
tela
Ansiedade e X X

inseguranca nas
operaces de
navegacao

Impaciéncia em
relacdo ao
tempo e atengéo
para realizar
uma navegacao
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(continuacao)

Quadro de observacdo Maruja Ada

Tipo de
usuarios

Caracteristicas

25/04
Grupo

09/05
Grupo

14/05
Grupo

16/05
Grupo

23/05
Grupo

20/06
Ind.

Novato

Desconcentra-
¢do durante a
navegacao

Grande
incidéncia de
erros

Incapacidade
de encontrar
uma rota de
retorno

Desiste com
frequéncia

Necessita de
ajuda
constante

Copia rota do
colega ou
professora

Falta destreza
para manusear
0 mouse

Navega
aleatoriamente

Leigo

Sabe entrar na
rede

Nao esta
acostumado
com o
ciberespaco

Memorizou
rotas

especificas
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Quadro 6 - Observacdo da Maruja Ada

(continuacao)

Quadro de observacdo Maruja Ada

Tipo de
usuarios

Caracteristicas

25/04
Grupo

09/05
Grupo

14/05
brupo

16/05
Grupo

23/05
Grupo

20/06
Ind.

Leigo

Limita-se
normalmente
as mesmas
rotas

Vai aos
poucos
descobrindo
novas rotas

Perde-se com
facilidade

Acessa a rede
de duas a trés
vezes por
semana

Sabe retornar
quando
percebe ter
realizado uma
rota errada

Examina o
lugar mais
provavel de
clicar

Navega por
tentativa e
erro

Lento e
hesitante

Erra, retorna e
tenta outro

caminho
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(continuacéao)

Quadro de observacédo Maruja Ada

Tipo de
USuarios

Caracteristicas

25/04
Grupo

09/05
Grupo

14/05
Grupo

16/05
Grupo

23/05
Grupo

20/06
Ind.

Leigo

Reconhece
alguns
icones e
simbolos do
ciberespacgo

X

X

X

X

X

E capaz de
reconhecer
regras de

navegacao

Experto

Tem
intimidade
como
ciberespaco

Reconhece
0s sinais que
aparecem na
tela

Encontra
com rapidez
0 que busca

Sabe ire
voltar no
ciberespaco

Sabe fazer o
uso das
janelas do
navegador

Reconhece
0s comandos
do
navegador
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Quadro 6 - Observacdo da Maruja Ada
(conclusao)

Quadro de observacdo Maruja Ada

Tipode |[Caracteristicas |25/04 | 09/05 14/05 | 16/05 |23/05 |20/06
usuarios Grupo |Grupo | Grupo | Grupo [Grupo | Ind.

Acessa a rede
pelo menos
uma vez por
dia

Sabe
manipular as
ferramentas e
Experto | comandos
com
velocidade

Transita pela
rede com
familiaridade

Possui
estratégias
precisas

Detém
conhecimento
do conjunto

Fonte: producdo da prépria autora.

Dentre as caracteristicas que se mantiveram em todos 0s
encontros temos: “Acessa esporadicamente a rede”, “Grande
incidéncia de erros” e “Necessita de ajuda constante”. Como
descrito anteriormente, era na escola o principal local no qual
ela tinha acesso ao computador, por isso tudo era novidade e
muitas vezes se mostrava insegura com 0s movimentos a serem
realizados.

Inicialmente apenas acessava 0s sites que colocavamos
para ela, sempre solicitando ajuda a cada movimento. Em um
momento de atividade espontanea a Maruja permaneceu no site
da TV Ra-tim-bum (http://tvratimbum.cmais.com.br/), usado
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no desafio em grupo. Nao tentou em nenhum momento sair
deste e acessar outro site, afinal, neste momento desconhecia a
rede por completo. Clicou na aba dos jogos, o qual havia
observado como realizar com 0 grupo e vendo as imagens de
cada jogo optou por um de forma aleatoria. Neste era preciso
locomover a personagem principal com as teclas de setas e
espaco do teclado. Mostramos para ela como fazer os
movimentos e assim ela foi tentando mover a personagem.
Teve muita dificuldade e ndo compreendeu a logica e objetivo
do jogo.

Esta descricdo também representa as caracteristicas do
tipo de usuario novato que s6 foram assinaladas nos dois
primeiros encontros: “Nao tem intimidade com o ciberespago”,
“Desconhecimento da rede por completo”; “Desorientacdo da
profusdo de signos que se apresentam na tela” e “Ansiedade e
inseguranga nas operag¢des de navegagdo”. Acreditamos que a
sua timidez perante ao grupo era devido ao pouco
conhecimento da rede que tinha até entdo e a inseguranga em
ndo saber o que fazer e onde clicar.

Mas a partir do terceiro encontro observamos uma grande
mudanca na maruja Ada, tanto na sua autoestima — participou
ativamente nas atividades em grupo, decidiu com os colegas as
rotas para a realizacdo dos desafios — quanto em suas rotas de
navegacao individuais. Perdeu o medo de explorar e descobriu
lugares que poderia clicar. Mesmo continuando a solicitar com
frequéncia nossa ajuda, ja tentava observar 0s colegas e
descobrir o que poderia fazer. Esta mudanga comportamental
refletiu nas caracteristicas assinaladas no quadro acima, pois
comegou a apresentar também, do segundo encontro em diante,
itens do tipo de usuario leigo, mesmo mantendo diversas
caracteristicas do tipo do usuario novato.
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Outra caracteristica que se manteve em todos o0s
encontros foi “Copia rota do colega ou professora”.
Percebemos que este fato foi fundamental para a sua
aprendizagem. Foi assim, copiando rotas, que conheceu sites e
elaborou estratégias de navegacdo. Por meio dessa “copia”
constante a maruja Ada treinou comandos e descobriu como
iniciar uma rota, como por exemplo, descobriu junto com o
marujo Zeca que podia utilizar as setas do teclado para subir e
descer a tela do navegador. Ela passou entdo a utilizar esta
técnica nos demais dias.

Também percebeu pela navegacdo de outros marujos que
podia acessar um novo site digitando o nome deste no campo
de busca do navegador. Assim, sempre que pediamos 0 acesso
a outro site, ela j& clicava no campo de busca e esperava o
auxilio da pesquisadora para escrevé-lo (que soletrava e
indicava no teclado as letras necessarias para formar a palavra).

No dia 23/05 Ada estava quieta, parecia distraida e quase
ndo interagiu com os colegas nos desafios em grupo, apenas
observou. Percebemos neste momento a delicadeza de realizar
pesquisa com criancgas, saber observar que aquele ndo era um
bom dia para ela e respeitar a seu distanciamento, estimulando
a sua participacdo, porém sem forcar para ndo afasta-la ainda
mais. Buscar ouvi-la mesmo no seu siléncio, como nos alerta
Rocha (2008).

No momento de atividade espontanea deste dia pediu o
auxilio da pesquisadora desde o inicio, ndo tentou realizar
sozinha o que queria, apenas tinha aberto o navegador e pediu
gue acessassemos um site com jogos:

Perguntei como fazer para acessar um jogo.
Entdo ela clicou no campo de busca do
navegador e escreveu sozinha a palavra jogo
(pela primeira vez sem que eu soletrasse as
letras). Ela ficou esperando, entdo expliquei que
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precisava apertar a tecla enter para realizar a
busca. Quando a busca do Google apareceu
Ada clicou no primeiro site, do Click Jogos
(http://clickjogos.uol.com.br/). Dentro deste site
escolheu pela imagem um jogo de maquiagem,
no qual tinha que maquiar a boneca. Este jogo
vai apontando por meio de setas onde a crianca
deve clicar. Assim foi facil para Ada jogar
sozinha. (Fragmento do diario de campo da
pesquisadora — 23/05/13).

Essa rota representa bem a caracteristica do tipo de
usuario novato “Uso limitado da rede”, presente em cinco dos
seis encontros que realizamos com ela. Pois j& sabia como
iniciar uma rota por meio de uma busca no Google, mas nédo
realizou uma reflexdo ao clicar no link do Click Jogos, apenas
clicou no primeiro listado.

Com este exemplo também podemos refletir sobre o seu
processo de alfabetizacdo. Quando observamos as rotas
elaboradas por ela, percebemos que os jogos sempre lhe
interessaram, entdo ndo € uma surpresa perceber que a primeira
palavra que digitou totalmente sozinha durante uma busca foi
“jogos”. Esta maruja, no estagio em que finalizamos a pesquisa
de campo, estava no inicio do seu processo de alfabetizacdo e
letramento, reconhecia poucas letras do alfabeto, mas de tanto
ver a palavra “jogos” e utilizar esta nas hipermidias que
acessou com 0s outros marujos, rapidamente a decorou. E
assim, podemos afirmar que o seu processo de alfabetizacdo
formal, a aquisi¢do da linguagem escrita (SOARES, 2003a)
estd ocorrendo ao mesmo tempo em que o desenvolvimento do
letramento digital.

Algumas caracteristicas do tipo de usuéario leigo foram
assinaladas em todos os encontros a partir do dia 09/05, o
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segundo em grupo, entre elas: “Sabe entrar na rede”;
“Reconhece alguns icones e simbolos do ciberespaco”; “Nao
esta acostumado com o ciberespago”; “Perde-se com
facilidade” e “Sabe retornar quando percebe ter realizado uma
rota errada”.

A partir deste encontro percebemos que a maruja Ada
adquiriu muitos conhecimentos sobre o uso do computador,
aprendeu liga-lo e desliga-lo, onde ha jogos disponiveis e onde
podia clicar para acessar a rede. Ainda tinha dificuldades em
manusear 0 mouse, mas a sua motricidade fina estava mais
apurada do que no inicio dos encontros. Necessitava de
bastante ajuda para realizar suas rotas, principalmente em
relacdo a escrita de palavras, mas sabia dizer como realiza-la
por meio de uma busca no site da Google. Reconhecia sites de
jogos e seus nomes, sabia diferenciar onde pode encontrar tal
jogo que gostaria de acessar. Também reconhecia simbolos do
ciberespaco, como o play (seta para direita), quadrado para
aumentar a tela e onde aumentar e abaixar o volume quando
necessario. Vemos que a sua navegacdo € baseada no que
observa 0s colegas fazerem e na sua intuicdo. Quando
questionamos 0 que precisamos fazer para entrar na internet
disse: “Planeta!” (simbolo do navegador). E dentro de um site
de jogos perguntamos como sabia que era preciso clicar em tal
local, ela disse: “Porque eu vi e achei que era e cliquei”.

No encontro individual, no dia 20/06, a maruja
apresentou novamente boa parte das caracteristicas dos
encontros anteriores, mas voltou a ter dificuldades no manuseio
do mouse, como visto no quadro acima assinalamos o item
“Falta destreza para manusear 0 mouse” depois de trés
encontros sem assinala-lo. Isso pode ter ocorrido pelo tempo
que ficamos sem nos encontrarmos e como quase ndo possuia
acesso ao computador fora da escola ndo praticou o uso do
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mouse. Outra possibilidade foi o nervosismo inicial do
encontro por estar sozinha com a pesquisadora.

Apresentou dificuldade no manuseio do mouse,
em levar o cursor para onde gostaria, em clicar
em cima da imagem ou link, errando varias
vezes 0 local desejado ou simplesmente ndo
conseguindo apertar 0 mouse. J& nas teclas do
teclado apertava com tanta forca que as letras se
repetiam (Exemplo: rrrrr). (Fragmento do diario
de campo da pesquisadora — 20/06/13).

O processo de aprendizagem € assim, um movimento de
errar, tentar de novo, mudar, aprender. Por isso uma
caracteristica pode ressurgir depois de alguns encontros, para
as criancas elas sdo um processo de aquisicdo de novas
habilidades. E os tipos de usuarios ndo sdo estanques, pelo
contréario, representam o caminho de aprender que estdo
percorrendo. E € com a prética, nessa ida e vinda de acertos e
erros, que a aprendizagem significativa acontece.

As caracteristicas do tipo leigo: “Néao esta acostumado
com o ciberespaco” e “Perde-se com facilidade”, que foram
assinalados em cinco encontros, fazem parte deste vai e vem de
descobertas, pois perder-se parece fundamental para a
descoberta de novos caminhos e aprendizagens.

Neste movimento de aprendizagem, uma nova
caracteristica do tipo de usuario leigo surgiu no altimo
encontro da etapa de intervengdo pedagdgica, “Vai aos poucos
descobrindo novas rotas”. E duas caracteristicas do tipo
experto, tipo de usuario que ndo havia sido assinalado até
entdo, sao: “Sabe ir e voltar no ciberespaco” e “Reconhece os
comandos do navegador”. Demonstrando assim 0 processo de
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aprendizagem que esta maruja vivenciou durante nossos
encontros, processo este que estd apenas no inicio, mas que ja
aponta para a possivel usuaria experta que se tornara.

Um exemplo da evolugdo deste processo foi a estratégia
usada pela maruja para realizar a tarefa de encontrar um video
de desenho animado. Primeiramente afirmou que ndo sabia
como fazer, que ndo conhecia nenhum site. Depois de pensar
um pouco lembrou que na busca realizada na atividade anterior
havia surgido um video (do site YouTube):

Entdo ela retornou pela seta no canto superior
esquerdo do navegador para a busca do Google
e clicou no video (reconhecendo este por seu
simbolo de play). Ao clicar formos
direcionadas ao YouTube, era um video da Bela
Adormecida. Perguntei se ela sabia aumentar a
tela e foi com o mouse ao local certo,
ampliando o video. Quando surgiu uma
propaganda, que abriu em uma nova aba do
navegador, Ada soube fechar rapidamente. Ao
fim deste video, sem qualquer comentario da
pesquisadora, clicou em outro video
relacionado a este, assim assistindo mais um
video. (Fragmento do diario de campo da
pesquisadora — 20/05/13).

Pela descricéo deste desafio percebemos a evolucéo desta
maruja, que ja elaborava estratégias e reconhecia diversos
comandos e simbolos do ciberespaco. A ultima tarefa do
encontro individual foi encontrar um site com jogos. Entdo Ada
clicou no endereco do navegador (ndo no campo de busca
como normalmente fazia) e falou com muita firmeza: “Precisa
escrever jogos. Eu sei!”. Escreveu, sem a ajuda da
pesquisadora, a palavra jogos e clicou enter. Ao surgir 0s
resultados da busca clicou no primeiro link, este era do site
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Click Jogos (http://clickjogos.uol.com.br/). Perguntamos se ja
conhecia este site: “Sim. Aqui tem um monte de jogos bem
legais”.

No momento de atividade espontanea optou por
permanecer neste site (Click Jogos) e escolheu um jogo de
culinria, no qual tinha que colocar os ingredientes na panela e
preparar um prato. Como era um jogo autoexplicativo, que vai
destacando os locais que ela deve clicar no seu decorrer, ndo
teve dificuldades de brincar. Estes jogos, que colocam setas
onde clicar, destacam com iluminagdo ou mesmo apresentam
uma instrucdo inicial, sdo exemplos da usabilidade (CYBIS,
2007) das plataformas online de jogos e facilitam muito a
navegacdo de marujos como Ada.

Como ressaltamos no inicio da apresentacdo da maruja
Ada, a principal mudanca que presenciamos foi da sua
autoestima e desenvoltura com os colegas. Nos momentos
individuais dos ultimos trés encontros em grupo, em diversas
oportunidades, a maruja Ada saia de seu lugar para observar 0s
sites e jogos que os colegas acessavam e também para ajudar
colegas, como os marujos Anny e Roger. Uma atitude bem
diferente dos primeiros encontros, quando era sempre ela quem
solicitava ajuda. Quando perguntamos se gostava de ajudar os
colegas, respondeu: “Sim. Porque eles ndo sabiam fazer e eu
sabia”.

Entre uma rota e outra perguntamos o que ela gosta de
fazer no computador: “Jogar, ver videos, botar musica, gravar
musica”. Questionamos como sabe gravar musica: “No
Positivo aprendi a gravar. Tem que apertar no vermelhinho”,
referindo-se ao computador do UCA que esporadicamente,
com permissdo da professora, as criangas podem levar para
casa. E assim percebemos que o uso mais frequente do
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computador a faz mais confiante e possibilita novas
descobertas que ndo haviamos cogitado no inicio do projeto.

Na sua trajetdria como usuaria da rede a evolucdo de Ada
fica evidente. Mesmo apresentando diversas caracteristicas do
tipo de usuario novato, também assinalamos muitas
caracteristicas do tipo de usuario leigo e no ultimo encontro ela
apresentou duas do tipo experto, 0 que demonstra seu processo
e desenvolvimento de seu perfil cognitivo de leitor imersivo.

E, assim, de uma maruja que no inicio apresentou muita
dificuldade e ndo conseguia realizar nenhum comando no
ciberespaco sem auxilio, surpreende-nos ao final da pesquisa,
quando durante a entrevista coletiva responde a pergunta: E
dificil ou facil usar o computador e a internet? “Facil. Porque
vocé vai no Google, pesquisa. Vocé pode ir no joguinho,
brincar no computador”.

E mesmo com muitas caracteristicas do tipo de usuario
novato, acreditamos que a viagem desta maruja tera grandes
aventuras e em pouco tempo estara apresentando aspectos do
usuario experto.

6.3 MARUJO MARLO

O marujo Marlo embarcou em nossa viagem com muito
a nos ensinar. Brincalhdo e falante, este marujo alegrou os
encontros em que esteve presente. Brincava com 0s amigos,
com o computador, com a pesquisadora e com a cadeira. Com
esta girava, ficava em pé, sentava, aproximava-se do
computador, voltava ao lugar e se ajoelhava para ficar mais
proximo da tela.

Ao zarpamos, Marlo ja demonstrava muitas habilidades
em navegar no ciberespago, com desenvoltura e destreza sabia
usar o computador e conhecia diversos comandos do
navegador. Os simbolos que surgiam na tela do seu
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computador eram parte do seu cotidiano. Era agil em suas
escolhas e entre links realizava suas rotas, definindo aquelas
preferidas, que as repetia sempre. Mas também sabia navegar
em diferentes “mares”. Quando se encontrava em lugares
desconhecidos sabia retornar e buscar o que desejava.

A descoberta do mundo letrado também se tornou uma
aventura para o marujo. Logo ele demonstrou que reconhecia
as letras do alfabeto, algumas silabas e sabia ler e escrever
palavras simples, o que foi evoluindo com o passar dos
encontros. Durante a sua navegacao tentava identificar palavras
gue o auxiliassem em suas escolhas e ajudava 0s outros
marujos neste quesito. Percebemos que na maioria de suas
rotas, como ja havia decorado cada passo (inclusive da escrita
das palavras necessarias), ndo realizava a leitura de cada
palavra, mas sim uma leitura dindmica do que surgia em sua
tela. Este fendbmeno relembra o leitor que escaneia a tela,
discutido por Ribeiro (2001). Era assim que o marujo Marlo
realizava uma leitura inicial, lendo o todo, as imagens, videos,
para depois tentar decodificar as palavras.

Em nosso primeiro encontro da etapa de observagdo
participante notamos que ele sabia realizar rotas completas,
sabia abrir o navegador, acessar 0 Google, pesquisar no site
Click Jogos (www.clickjogos.com) e dentro deste optar por
diferentes jogos. Questionamos como ele sabia chegar aos
jogos. Ele nos respondeu: “Eu faco assim em casa”.

Por meio de muitas conversas investigamos a sua rotina
em relacdo ao uso do computador em casa, 0 que desvela a sua
familiaridade com o ciberespaco:

Pesquisadora: Em casa vocé tem computador?
Marujo Marlo: Tenho dois.
Pesquisadora: E vocé pode mexer nos dois?
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Marujo Marlo: N&o, um é meu. O outro eles
estdo arrumando, da placa de video, ta na loja
do meu pai. O outro j& tem placa de video.
Pesquisadora: VVocé usa o computador todos 0s
dias?

Marujo Marlo: Sim. Fico mexendo no
YouTube. (Transcrigdo do dia 19/06/2013).

O marujo Marlo, além dos comandos para navegar,
conhecia também nome de alguns itens do computador, como
placa de video (conforme transcricdo acima), monitor, C.P.U.
(Unidade Central de Processamento), dentre outros. Em um
dos encontros da intervencdo pedagégica pedimos que as
criancas ligassem o computador. O marujo Marlo foi o Unico
que sabia que era preciso ligar a C.P.U. e ndo apenas a tela do
monitor (como a maioria fez). Percebemos que estes
conhecimentos foram aprendidos com seu pai, que trabalha na
rede Polishop e provavelmente utiliza essas nomenclaturas e o
funcionamento dos computadores.

Seus conhecimentos sobre 0 ciberespaco e,
principalmente sobre o acesso a jogos e ao site Click Jogos,
foram incentivados por seu irmdo mais velho. Em muitas falas
Marlo citou o irmdo como o responsavel por estas
aprendizagens:

Pesquisadora: E quem lhe ensinou mexer no
computador?

Marujo Marlo: Meu irmdo, mais velho.
Pesquisadora: E o que ele te ensinou?

Marujo Marlo: Ah, ele me ensinou como
colocava no Google, dai eu falava esse, esse dai
ele me ensinou entrar no Click Jogos e
perguntou o que vocé quer, 0 que tu quer jogar
na internet. (Transcricdo do dia 19/06/2013).
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E assim, o que seu irmdo lhe ensinou em casa foi
transposto para nossos encontros na sala informatizada. Estes
conhecimentos, Marlo repassava aos colegas. Em diversos
momentos 0 marujo ajudava os colegas da turma em suas
navegacOes. Ele também era solicitado para acessar diferentes
hipermidias, ensinar os comandos para jogar ou para ler uma
palavra.

Marlo era muito divertido e empolgado com as
atividades na sala informatizada, brincava constantemente com
0s colegas e imitava sons de animais enquanto navegava. Sua
unica reclamacéo era em relacdo a lentiddo da rede, pois a cada
site e movimento que fazia era preciso alguns longos minutos
para a pagina carregar. “Nossa, que lento! Nossa ¢ muito
lerdo!” foram frases que repetiu diversas vezes.

Desta forma o marujo Marlo participou de cinco
encontros em grupo na etapa de intervengdo pedagogica, nos
dias 25/04, 02, 09, 14 e 21/05, e um encontro individual no dia
19/06. Ele participou de um momento de grupo a mais do que o
previsto, pois estava presente no dia em que varios marujos
haviam faltado.

Nos encontros em grupo O marujo participava
ativamente e se tornava um dos lideres, indicava onde clicar, o
que escrever no campo de busca, opinava constantemente sobre
como resolver cada desafio.

O quadro abaixo mostra as caracteristicas de Marlo
como usuario da rede. Desde o primeiro encontro apresentou
itens do tipo de usuario leigo e experto e a grande maioria se
manteve em todos 0s encontros. Destas caracteristicas que
permaneceram, foram cinco das quatorze elencadas do tipo
leigo, e oito das onze do tipo experto, o que demonstra a
propriedade e destreza que esse marujo navegava.



202

Pelo exposto destacamos inicialmente as caracteristicas:

“Sabe entrar na rede” do tipo leigo e “Tem intimidade com o
ciberespago”, “Encontra com rapidez o que busca”, “Transita
pela rede com familiaridade” e “Acessa a rede pelo menos uma
vez por dia” do tipo de usudrio experto. Estas caracteristicas se
complementam e referenciam os relatos do marujo sobre o uso

do computador em casa.

Quadro 77 - Observagéo do Marujo Marlo

(continua)

Quadro para observacdo Marujo Marlo

Tipo de
usuario

Caracteristicas

25/04

02/05

09/05

14/05

21/05

19/06

Novato

N&o tem
intimidade
como
ciberespaco

Desconhecime
nto da rede por
completo

Uso limitado
do ciberespaco

Acessa
esporadicamen
te a rede

Desorientacéo
da profuséo de
signos que se
apresentam na
tela

Ansiedade e
inseguranca
nas operacgdes
de navegacéo
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(continuacao)

Quadro para observacao Marujo Marlo

Tipo de
usuario

Caracteristicas

25/04

02/05

09/05

14/05

21/05

19/06

Novato

Impaciéncia em
relacdo ao tempo
e atencdo para
realizar uma
navegacao

Desconcentragdo
durante a
navegacao

Grande
incidéncia de
erros

Incapacidade de
encontrar uma
rota de retorno

Desiste com
frequéncia

Necessita de
ajuda constante

Copia rota do
colega ou
professora

Falta destreza
para manusear o
mouse

Navega
aleatoriamente

Nao esta
acostumado com
o ciberespaco

Memorizou
rotas especificas
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Quadro 7 - Observacdo do Marujo Marlo

(continuacao)

Quadro para observacao Marujo Marlo

Tipo de
usuario

Caracteristicas

25/04

02/05

09/05

14/05

21/05 |19/06

Leigo

Limita-se
normalmente
as mesmas
rotas

X

X

X

Vai aos poucos
descobrindo
novas rotas

Perde-se com
facilidade

Acessa a rede
de duas a trés
vezes por
semana

Sabe retornar
quando
percebe ter
realizado uma
rota errada

Examina o
lugar mais
provavel de
clicar

Navega por
tentativa e erro

Lento e
hesitante

Erra, retorna e
tenta outro
caminho

Reconhece
alguns icones e
simbolos do
ciberespago
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(continuacao)

Quadro para observacao Marujo Marlo

Tipo de
usuario

Caracteristicas

25/04

02/05

09/05

14/05

21/05 |19/06

Leigo

E capaz de
reconhecer
regras de

navegacao

Experto

Tem
intimidade com
o ciberespaco

Reconhece os
sinais que
aparecem na
tela

Encontra com
rapidez o que
busca

Sabe ir e voltar
no ciberespaco

Sabe fazer o
uso das janelas
do navegador

Reconhece os
comandos do
navegador

Acessa a rede
pelo menos
uma vez por
dia

Sabe manipular
as ferramentas
e comandos
com
velocidade
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Quadro 7 - Observacdo do Marujo Marlo
(conclusdo)

Quadro para observacao Marujo Marlo

Tipo de |[Caracteristicas |25/04 [02/05 [09/05 [14/05 |21/05 |19/06
usuario

Transita pela X X X X X X
rede com
familiaridade

estratégias
precisas

Detém
conhecimento
do conjunto

Fonte: producdo da propria autora.

A0 mesmo tempo em que O marujo navegava com
destreza, ele também ‘“Memorizou rotas especificas”,
caracteristica do tipo leigo, e as repetia com frequéncia. Era o
caso da sua rota ao Click Jogos. Em um desses momentos
perguntamos como fez a rota e afirmou: “No Google escrevi C,
L, ILC K, J, O, G, O, S” (soletrou as letras). E, como muitos
marujos, mesmo conhecendo o endereco do site realizava a
busca pelo Google, pois decorou a rota desta forma. Esta fala
também nos remete ao seu processo de alfabetizacdo que
estava avancando. Ele soletrava rapidamente as letras,
apresentando um bom dominio da lingua escrita.

O marujo também possuia uma navegacdo rapida e
mesmo quando encontrava um jogo novo tudo lhe parecia
Obvio. Rapidamente ele descobria 0s comandos necessarios
para jogar, o que nos faz refletir sobre o conceito de
usabilidade das hipermidias (CYBIS, 2007), discutido no
capitulo anterior, principalmente em relagdo aos jogos para
criangas, cujos comandos em sua grande maioria S40 0S




207

mesmos. Este fato € um dos motivos que nos levou a assinalar
as caracteristicas ‘“Reconhece alguns icones e simbolos do
ciberespago” do tipo leigo e “Reconhece os comandos do
navegador” do tipo experto em todos os encontros.

Em um dos momentos de atividade espontdnea o
marujo realizou uma nova rota, que ndo tinha sido observada
até o0 momento e que representa a caracteristica “Examina o
lugar mais provével de clicar”:

Iniciou sua rota pelo Google, neste digitou
YouTube, acessou este site e digitou no campo
de busca VenomExtreme apertou enter, assistiu
um video e logo em seguida voltou pela seta de
retorno do navegador para o Google onde
digitou Click Jogos. Dentro deste foi
selecionando jogos que gosta, ficava um pouco
em um e rapidamente ia para outro jogo.
(Fragmento do diario de <campo da
pesquisadora — 02/05/2013).

Conforme o relato acima percebemos que além de
conhecer o YouTube e navegar neste com destreza, Marlo
decorou palavras em inglés para buscar o que queria. Venom
Extreme é um jogo de video game e também um desenho
animado que tem diversos episddios no YouTube, e por isso um
bom exemplo do movimento transmidia difundido pelo autor
Henry Jenkins (2009).

Em outra atividade espontanea Marlo iniciou a sua rota
usual pelo Google, pesquisou Click Jogos, mas dentro deste
gueria um jogo especifico que ndo encontrava. Ele tentou falar
0 nome para poder pesquisar, mas nds nao entendiamos o que
ele queria dizer, eram palavras na lingua inglesa. Entdo Marlo
realizou a seguinte estratégia:
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Acessou 0 YouTube e depois de muitas
tentativas entendemos que a palavra que estava
tentando pronunciar era chaos. Assim que
digitou no campo de busca do site surgiram
varios videos relacionados ao jogo Chaos
Fantasy, que era o que o marujo Marlo
procurava. Ele clicou em um dos videos e ao
abrir este selecionou 0 seu nome, utilizando o
comando control C + control V e retornou ao
site do Click Jogos, copiou 0 nome e encontrou
0 jogo que buscava. (Fragmento do diario de
campo da pesquisadora — 14/05/2013).

Essa rota foi interessante de acompanhar, acreditamos
que ela demonstrou que Marlo possuia estratégias precisas para
realizar sua navegacdo (caracteristica do tipo experto
assinalada nos trés altimos encontros). Mesmo quando ndo
soube escrever 0 nome do jogo usou uma estratégia especifica
para encontra-lo. Também destacamos o uso do comando de
copiar e colar, que da indicacGes sobre seus conhecimentos
sobre o computador e as formas como ele usa estes
conhecimentos em suas rotas. Quando perguntamos quem lhe
ensinou a fazer este comando, afirmou: “Meu irmao ensinou”.

Outro comando que Marlo conhecia e nos surpreendeu
foi quando o site em que estadvamos travou. Os demais marujos
ficaram confusos, ndo sabiam o que fazer. Marlo néo, ele disse:
“Aperta control+alt+del”. Perguntamos como sabia fazer
aquilo e ele respondeu: “Meu pai ensinou”.

A apropriacdo que Marlo tinha destes comandos e seus
conhecimentos sobre o ciberespaco nos faz refletir sobre a
alfabetizacdo semidtica que Santaella (2013) discorre.
“Enquanto na era de Gutenberg, do apogeu do texto verbal,
exigia de nos a alfabetizacdo, agora a manipulagdo dessa malha
inextricavel de signos exige outro tipo de alfabetizacdo que
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pode ser chamada de alfabetiza¢ao semiotica” (SANTAELLA,
2013, p. 243). Acreditamos que este marujo, a0 mesmo tempo
em que desenvolvia sua alfabetizacdo escolar também possuia
tracos da alfabetizacdo semiotica, pois reconhecia inimeros
simbolos e suas utilidades.

Com o passar dos encontros observamos pequenas, mas
significativas alteragdes em sua rota no Click Jogos. Em vez de
acessar o Google, como fazia usualmente, clicou no campo de
endereco do navegador e digitou Click Jogos. Ao aparecer o
histérico do navegador clicou no link do mesmo. Dentro deste
optou por um jogo que o encaminhou a outro site que nao havia
acessado em nossos encontros: Www.0jogos.com.br.

Esta rota indicou mais um avango no seu processo de
navegacao no ciberespago, novas estratégias e possibilidades.
Ele ndo s6 descobriu que poderia acessar um site sem passar
pelo Google, mas também fez uso do histérico do navegador,
sabendo identificar o link do site que mais acessou. Esta
estratégia exemplifica a caracteristica “Vai aos poucos
descobrindo novas rotas” do tipo leigo.

No dia 19/06 ocorreu o encontro individual com este
marujo. Como ele estava animado! No momento em que
chegamos a escola ele ja estava esperando, pois sabia que seria
0 préximo a ser chamado e se mostrou ansioso para este
encontro.

Ao iniciar as atividades pedimos que acessasse a
internet: “Facil!”. Como primeiro desafio era preciso encontrar
um site que tivesse uma historia. Inicialmente ele disse que ndo
conhecia nenhum site deste tipo, depois descreveu um dos sites
que acessamos durante os encontros em grupo: “Aquele roxo,
que a gente apertava e aparecia tudo”. Ao descrever este Site
percebemos que ele se referia ao site da Angela Lago. Ele
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entdo clicou no campo de busca do Google e com a nossa ajuda
buscou neste site a historia da Chapeuzinho Vermelho.

O desafio seguinte era encontrar um site com algum
video de desenho animado. Desta vez ele clicou no campo do
endereco do navegador e sem auxilio escreveu YouTube. Na
pagina inicial do mesmo procurou por algum desenho animado,
mas nao foi bem sucedido. Em seguida clicou na secéo
“Populares” e clicou no link “filmes”. Perguntamos como ele
sabia que ali teriam desenhos e falou: “Fi, Fi, de filmes”.
Mesmo assim ndo encontrou nenhum, entdo perguntamos que
desenho animado ele gostava. Ele comentou que gostava do
“Slugterraneo”, do canal Disney XD. Realizamos a busca e ele
selecionou um dos videos. Marlo conhecia os muitos comandos
para assistir videos, sabia como aumentar e diminuir a tela,
aumentar o som e inclusive modificar a qualidade do video.

Quando propusemos o ultimo desafio, encontrar um site
de jogos, a sua navegacao se tornou ainda mais agil. Fechou o
navegador que estava no YouTube e abriu outro, neste, foi ao
campo de endereco e escreveu Click Jogos. Dentro do site
optou pelo jogo Duck-life 4, o qual também conhecia. Este jogo
apresentava uma introducdo com instrucfes de como jogar em
Inglés, o marujo soube “pular”. Dentro do jogo ele conhecia
todos os comandos que deveria fazer. Perguntamos quem lhe
ensinou a jogar, ele respondeu: “Meu irmao, eu ja vi ele jogar”.

Depois de alguns minutos neste jogo decidiu sair e
clicou no simbolo de casa (home) do site, retornando a pagina
inicial. Perguntamos porqué ele fez isso, ele respondeu: “A
casinha ¢ para ver mais jogos. E aqui ¢ para fazer o perfil”
(apontou para o espaco onde pode-se digitar login e senha). A
partir disto estabelecemos o seguinte dialogo:
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Pesquisadora: VVocé tem um perfil?

Marujo Marlo: La em casa eu tenho.
Pesquisadora: E o que € o perfil?

Marujo Marlo: O perfil é o negécio que a gente
usa para entrar no Facebook. E se clicar ali vai
aparecer todos 0s jogos que a gente joga.
Pesquisadora: E vocé tem Facebook?

Marujo Marlo: Nao, meu irmao tem.
Pesquisadora: Vocé usa a conta dele?

Marujo Marlo: N&o, eu vejo. (Transcrigdo do
dia 19/06/2013).

Mais uma vez percebemos o0s conhecimentos que o
marujo possuia sobre o ciberespaco e a influéncia do seu irméo
nesta caminhada, que era o0 seu maior incentivador.

Ao final de nosso encontro perguntamos se ele achava
que havia aprendido algo manuseando o computador. Ele
afirmou: “Sim. A escrever algumas palavras. Tipo Click Jogos,
Club Pinguim”. A sua resposta indica que o marujo relacionava
a aprendizagem da alfabetizacdo com suas atividades de uso do
computador. Percebemos ao longo dos encontros que 0 seu
processo de alfabetizacao formal evoluiu bastante.

Chegamos ao porto com o marujo Marlo e percebemos
que ele desenvolveu novas estratégias de navegacdo com o
passar dos encontros, mesmo ja tendo iniciado nossa jornada
com muitos conhecimentos sobre o ciberespaco, assim,
navegava com desenvoltura e rapidez.

Seu percurso como usuério foi desde o principio como
experto, aquele que navega com propriedade e possui
estratégias precisas. Os itens assinalados do tipo de usuéario
leigo eram complementares as caracteristicas do tipo de usuario
experto. Desta forma entendemos que o marujo Marlo ja era
um viajante que navegava com destreza e conhecimento.
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6.4 MARUJO ZECA

Zeca € um marujo de seis anos que desde o primeiro
encontro demonstrou grande empolgacéo e interesse quanto ao
uso do computador. Decorou os dias da semana em que
realizdvamos as atividades e sempre questionava a professora
da turma se estava chegando o dia desta atividade. Nestes dias,
nos esperava na entrada da escola. “Hoje vamos no
computador?” era a primeira frase que dizia aos nos receber.

O marujo Zeca tinha pouca experiéncia no uso do
computador e na navegagdo no ciberespaco, mostrava bastante
confusdo nos primeiros encontros da etapa de observacdo
participante. Mas o que nao lhe faltou foi interesse e, sendo
muito atento aos colegas, foi descobrindo comandos e rotas.
N&o demonstrou dificuldade no manuseio do mouse.

Procuramos conhecer a sua rotina em rela¢do ao uso do
computador e perguntamos onde tinha acesso ao mesmo: “Na
escola. E na minha casa s6 quando eu levo o netbook”
(referindo-se ao computador do projeto UCA). Este fato
justificava 0 seu desconhecimento para navegar no
ciberespaco. A sua navegacao durante a etapa de observacao
participante era limitada, navegava apenas em sites acessados
pelos colegas ou pela pesquisadora. Em muitas ocasides optava
por brincar com os jogos disponiveis no computador, como o
jogo Granatier do software educacional Gcompris.

Com o passar dos encontros ele foi criando
familiaridade com o ciberespago. Observava 0s outros marujos
para repetir suas rotas de navegagdo. Outra estratégia que usou
foi pedir para que outro marujo acessasse um site para ele e
dentro deste optava por um jogo.

O seu processo de usuario da rede progrediu durante 0s
encontros da primeira etapa de investigacdo. Mesmo tendo
pouco contato com o ciberespaco e com o computador, a sua
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aprendizagem foi rapida. A fase de observacao participante foi
fundamental para o seu desenvolvimento como usuério. As
caracteristicas que adquiriu nesta fase, observando e copiando
0s colegas de turma, permaneceram e evoluiram durante a fase
das intervencdes pedagogicas.

O quadro abaixo (ver quadro 8) acompanha as
caracteristicas de navegacdo do marujo Zeca de acordo com 0s
usuarios definidos por Santaella (2004). Os dias 25/04 a 23/05
representam 0s encontros em grupo, nos quais ele assumiu a
lideranca junto com outros colegas, dialogou em cada tarefa
sobre o que fazer, onde clicar e expds sua opinido. O encontro
do dia 28/05 foi individual.

Percebemos que desde o primeiro encontro da
intervencdo  pedagdégica 0 marujo Zeca apresentava
caracteristicas dos trés tipos de usuarios, novato, leigo e
experto. Boa parte delas (nove caracteristicas) permaneceu em
todas as etapas de investigacdo. Por isso acreditamos que este
marujo é um bom exemplo para refletirmos sobre a dificuldade
em classificar uma crian¢ca como apenas um tipo de usuario,
percebemos na pratica que os tipos de usuarios se mesclam, e
classificar uma crianga como sendo apenas um ou outro se
torna limitado para o processo que vivenciam.

Assim, desde o inicio da segunda etapa 0 marujo Zeca
sabia acessar a rede sozinho, reconhecia diversos comandos do
ciberespago e os principais simbolos do navegador (como as
setas de retorno e avancar, o x para fechar, ampliar e diminuir a
tela do navegador ou em videos do YouTube e aumentar o
volume). Estes aspectos estdo demonstrados nos indicadores:
“Sabe entrar na rede” e “Reconhece alguns icones e simbolos
do ciberespago” do tipo de usudrio leigo. Também este marujo
descobriu sozinho que podia subir e descer a pagina dos sites
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utilizando as setas do teclado, comando que ensinou para a
maruja Ada.

Quadro 8 - Observacdo do Marujo Zeca

(continua)

Quadro para observacdo Maru

0 Zeca

Tipo de
usuario

Caracteristicas

25/04
Grupo

09/05
Grupo

16/05
Grupo

23/05
Grupo

28/05
Ind.

Novato

Né&o tem
intimidade com o
ciberespaco

Desconhecimento
da rede por
completo

Uso limitado do
ciberespaco

Acessa
esporadicamente
arede

Desorientacdo da
profusdo de
signos que se
apresentam na
tela

Ansiedade e
inseguranca nas
operaces de
navegacao

Impaciéncia em
relacdo ao tempo
e atencdo para
realizar uma
navegacao

Desconcentragéo
durante a
navegacao

Grande
incidéncia de
erros
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(continuacéo)

Quadro para observacdo Marujo Zeca

Tipo de
usuario

Caracteristicas

25/04
Grupo

09/05
Grupo

16/05
Grupo

23/05
Grupo

28/05
Ind.

Novato

Incapacidade de
encontrar uma
rota de retorno

Desiste com
frequéncia

Necessita de
ajuda constante

Copia rota do
colega ou
professora

Falta destreza
para manusear o
mouse

Navega
aleatoriamente

Leigo

Sabe entrar na
rede

Nao esta
acostumado com
o ciberespaco

Memorizou rotas
especificas

Limita-se
normalmente as
mesmas rotas

Vai aos poucos
descobrindo
novas rotas

Perde-se com
facilidade
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Quadro 8 - Observacdo do Marujo Zeca

(continuacao)

Quadro para observacdo Marujo Zeca

Tipo de
usuario

Caracteristicas

25/04
Grupo

09/05
Grupo

16/05
Grupo

23/05
Grupo

28/05
Ind.

Leigo

Acessa a rede de
duas a trés vezes
por semana

Sabe retornar
quando percebe
ter realizado
uma rota errada

Examina o lugar
mais provavel
de clicar

Navega por
tentativa e erro

Lento e
hesitante

Erra, retorna e
tenta outro
caminho

Reconhece
alguns icones e
simbolos do
ciberespaco

E capaz de
reconhecer
regras de

navegacao

Experto

Tem intimidade
como
ciberespaco

Reconhece 0s
sinais que
aparecem na tela

Encontra com
rapidez o que
busca
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(conclusdo)

Quadro para observacdo Marujo Zeca

Tipo de
usuario

Caracteristicas

25/04
Grupo

09/05
Grupo

16/05
Grupo

23/05
Grupo

28/05
Ind.

Experto

Sabe ir e voltar
no ciberespaco

X

X

X

X

X

Reconhece os
comandos do
navegador

Acessa a rede
pelo menos uma
vez por dia

Sabe manipular
as ferramentas e
comandos com
velocidade

Transita pela
rede com
familiaridade

Possui
estratégias
precisas

Detém
conhecimento
do conjunto

Fonte: producdo da propria autora.

As aprendizagens que o marujo desenvolveu estavam
adquiridas
especialmente por meio da observagdo ou em momentos que
solicitava aos colegas que acessassem algum site para ele. Em
um dos desafios pedimos que ele buscasse um jogo na rede. Ao
realizar sua rota temos um exemplo de parceria:

baseadas na sua

relacdo com o0s colegas,




218

Zeca abriu 0 navegador e clicou no campo de
busca deste, em seguida escreveu jogos e
apertou a tecla enter. Quando surgiu a busca
pelo Google, sem muito analisar, clicou no
primeiro site que surgiu, Papa Jogos
(http://www.papajogos.com.br/). Ao iniciar a
navegacao percebeu que o marujo Digo estava
no jogo do Mario e quis acessar 0 mesmo jogo.
Para isso pediu para este marujo acessar o site
em que estava para ele. O marujo Digo foi até
seu computador e acessou o site do click jogos
(http://clickjogos.com/, realizando também uma
busca no Google) e neste encontrou o jogo do
Mario em que estava. Também ensinou ao
marujo Zeca 0s comandos necessarios para
jogar, utilizando as teclas do teclado.
(Fragmento do diario de campo da
pesquisadora — 23/05/13).

Os marujos se ajudam para navegar, um aprende com o
outro, compartilham jogos e sites que conhecem, realizando,
assim, rotas colaborativas.

O marujo Zeca ndo buscou novas hipermidias,
desenvolveu um uso limitado as rotas dos colegas. Por isto,
assinalamos em todos 0s encontros as caracteristicas do tipo de
usudrio novato: “Uso limitado do ciberespaco” e “Copia rota
do colega ou professora”. Conectadas a estas estdo também as
caracteristicas do tipo de usuario leigo: “Nao esta acostumado
com o ciberespaco” ¢ “Lento ¢ hesitante”. Estas caracteristicas
estdo relacionadas ao fato do marujo ter pouco acesso a rede
fora da escola, novas hipermidias lhe causavam estranheza e
normalmente o faziam optar por sites acessados pelos colegas
ou pelo jogo instalado no computador Granatier.

Em diversos momentos de atividade espontanea o
marujo optava por este jogo. Questionamos se ele ndo queria
acessar um jogo online. Ele respondia que nédo, que preferia
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este jogo. Ele ja conhecia os comandos do teclado necessarios
para cumprir os desafios, como as teclas de setas, enter e de
espaco. Inicialmente pensamos que ele optava por este jogo por
inseguranca em ndo saber acessar o ciberespaco, mas com 0
passar dos encontros e de seu desenvolvimento como usuério,
verificamos que ele gostava genuinamente do jogo offline.
Inclusive este aspecto o ajudou a compreender a diferenca
entre jogos online e jogos instalados no computador, pois
durante a atividade espontdnea do encontro individual ele
perguntou: “Tem que ser na internet?”.

Em outro encontro, em grupo, propusemos como
desafio que cada crianca tentasse acessar o site do personagem
Senninha, o qual utilizamos no mesmo dia. O marujo Zeca
realizou a seguinte rota:

O Zeca realizou a mesma rota que o0s colegas,
abriu o navegador, clicou no campo de busca e
digitou Senninha, precisando da ajuda da
pesquisadora apenas para a silaba ”

133

nha”.
Depois de acessar o site, realizando o desafio,
fechou o navegador e buscou o jogo Granatier
(jogo do computador). Enquanto estava neste
observou o marujo Will no site Friv
(http://friv.com/) e pediu que colocasse para ele
também, assim permanecendo neste site até o
fim do encontro. (Fragmento do diario de
campo da pesquisadora — 16/05/13).

Vemos, dessa forma, uma pequena evolucdo de suas
rotas. Com a vontade de jogar o mesmo jogo do colega, o
marujo Zeca acessou um site que ndo havia navegado até
entdo. Assim, comecgou a abrir seu leque de possibilidades no
ciberespaco. Mas mesmo modificando um pouco a sua rotina,
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notamos que a forma dele iniciar uma rota era sempre a
mesma. Neste sentido destacamos as caracteristicas do tipo de
usudrio leigo, “Memorizou rotas especificas” e ‘“Limita-se
normalmente as mesmas rotas”. Estas foram assinaladas a
partir do segundo encontro em grupo, dia 09/05, e se
mantiveram até o fim das atividades.

O seu processo de usuério da rede estava aos poucos
avancando, j& o seu processo de alfabetizacdo progrediu rapido.
Percebemos que no inicio do ano letivo o marujo Zeca ja
reconhecia as letras do alfabeto, algumas silabas simples e
buscava ler palavras presentes no ciberespaco. Era um dos
poucos marujos que buscava identificar palavras para realizar
suas rotas de navegacao.

Ele identificou pela primeira vez a palavra “jogo”
durante um encontro e muito animado mostrou para 0s marujos
em sua volta a descoberta. Ao perguntarmos como ele sabia,
respondeu: “Eu sei como escreve! J, O, G, O!”, demonstrando
0 seu conhecimento em relacdo ao mundo letrado.

Quando acessamos o0 site da Angela Lago
(http://www.angela-lago.net.br/) em dois momentos Zeca
auxiliou o grupo na realizacdo dos desafios por ja saber
identificar as letras do alfabeto e algumas palavras. Um
exemplo foi durante o jogo “Uai! Cadé o i?” disponivel no site
(ver figura 13). Neste jogo percebemos que 0 marujo
reconheceu todas as letras do alfabeto e descobriu junto com o
marujo Marlo onde estava a letra I.
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Figura 13 - Jogo "Uai! Cadé o i?"

Fonte: http://www.angela-lago.net.br/ (Acesso em 10 nov. 2013).

Assim o marujo Zeca foi ganhando confianca e se
destacando no grupo por conseguir reconhecer letras e
palavras, mesmo tendo dificuldades em sua navegacgéo e pouca
familiaridade com o ciberespaco. Para 0 grupo, a sua
capacidade de ler algumas palavras era util na resolucdo dos
desafios. Isto demonstra que o seu processo de alfabetizacéo,
de aquisicdo da lingua escrita (SOARES, 2003a), influenciava
e auxiliava na sua navegacgéo, no seu desenvolvimento como
usuario.

O marujo também apresentou desde o0 primeiro
encontro da intervencdo pedagdgica caracteristicas do tipo de
usuario experto. Em todos os encontros assinalamos “Sabe ir e
voltar no ciberespaco”, devido a sua compreensdao dos
simbolos do navegador. Ele identificou que poderia utilizar as
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setas de retornar e avancar (dispostas no lado superior esquerdo
do navegador). A partir do segundo encontro surgiu também a
caracteristica “Reconhece os sinais que aparecem na tela”.

Outra caracteristica que se destacou nos ultimos
encontros (dias 23/05 e 28/05) foi “Examina o lugar mais
provavel de clicar” do tipo de usuario leigo, pois observamos
que além de tentar ler as palavras durante a navegacéo, ele
estava mais atendo no ato de clicar, no que procurava,
prestando atencdo nos simbolos e imagens presentes no
ciberespago. Isto indica a reflexdo que ele realizava e 0 seu
desenvolvimento como usuério mais critico.

O encontro do dia 28/05 foi individual, também
dividido em dois momentos: atividade orientada e atividade
espontanea. Ao entrar na sala informatizada Zeca percebeu que
0s computadores estavam desligados, entdo se direcionou para
0 que normalmente utilizamos e apertou no botdo para liga-lo,
reclamando da demora deste para iniciar. Estava muito ansioso
e empolgado.

O primeiro desafio de navegacdo foi encontrar uma
historia. Inicialmente ele ndo soube falar nenhum site ou como
podiamos encontrd-lo. Entdo questionamos se lembrava de
algum site de histdria acessado durante os encontros. Assim ele
lembrou do site do Senninha:

Ele sabia que precisava escrever no campo de
busca do navegador. Clicou neste e comecou a
soletrar para ele mesmo as letras para formar a
palavra Senninha e clicou enter. Quando a
busca surgiu observou entre os links o que
buscava, como havia uma imagem do
personagem clicou na mesma. Dentro do site do
Senninha procurou a palavra historia, e com a
ajuda da pesquisadora descobriu que inicia com
a letra H. Assim lemos juntos uma das historias
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em quadrinho disponiveis. (Fragmento do
diario de campo da pesquisadora — 28/05/13).

Realizou a sua rota usual. Por meio de uma busca no
Google acessou um site que haviamos visitado em grupo, ou
seja, utilizou os conhecimentos que obteve em nossos
encontros para cumprir o desafio.

A segunda atividade era encontrar um video de desenho
animado. Muito esperto, perguntou se podia ser no préprio site
do Senninha, mas pedimos que ele tentasse achar em outro site.
Entdo ele retornou pela seta de “pagina anterior” do navegador
até a busca do Google (caracteristica do tipo de usuario
experto: “Sabe ir e voltar no ciberespaco”). Realizou assim
uma nova rota. Ao invés de ir no campo de busca do
navegador, ele apagou a palavra seninha do Google e escreveu
videos. Assim surgiram varios videos direcionando-o para o
YouTube. Ele clicou no primeiro. Neste site pedimos que
buscasse um de desenho animado que gostasse, ele comentou
que gostava do Gato de Botas e para completar este desafio
assistimos um video do desenho.

O marujo Zeca vai, assim, descobrindo novas rotas de
navegacdo, por meio dos conhecimentos que ja tem e da
necessidade de cada desafio, desenvolvendo assim habilidades
como usuario da internet. Por isso assinalamos neste encontro
mais uma caracteristica do tipo de usuario leigo: “Vai aos
poucos descobrindo novas rotas”.

O ultimo desafio do dia foi encontrar um site de jogos.
Inicialmente perguntou: “Posso escrever jogos?”. Desta vez
ndo retornou ao Google, fechou o navegador, em seguida
abriu-o novamente clicando no campo de busca deste e digitou
a palavra jogos. Lemos os sites que surgiram na busca e ele
optou pelo Papa Jogos (http://www.papajogos.com.br/). Dentro
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deste, observou as imagens e selecionou o0 jogo do Mario, 0
mesmo jogo que o marujo Digo havia lhe mostrado em um
encontro anterior. Desta vez ja sabia quais comandos precisava
realizar para movimentar o personagem e ao ser perguntado
como sabia, ele respondeu: “Nos jogos ¢ assim! Tem que
apertar aqui!” (apontou para as setas do teclado).

A fala “nos jogos ¢ assim” demonstra que este marujo
percebeu as semelhancas entre 0s jogos e seus comandos, que
normalmente se repetem. Percebeu que existe uma ldgica para
diferentes tipos de jogo. E isto nos indica que este marujo “E
capaz de reconhecer regras de navega¢do”, outra caracteristica
do tipo de usuario leigo assinalada em todos 0s encontros.

Ao final observamos que o marujo Zeca evoluiu como
usuario da rede, manteve diversos aspectos do tipo de usuario
novato, leigo e experto durante todo o projeto, mas muitos
indicam a sua consolidacdo como usuario e apropriacdo do
ciberespaco, assim como a descoberta do mundo letrado,
aspecto que se destacou em nossos encontros. Alfabetizacédo e
navegagdo ocorrendo ao mesmo tempo, aprendizagens que se
cruzaram em nossa viagem.

6.5 MARUJA ANNY

A viagem da maruja Anny foi tranquila. Ela seguiu seu
curso calmamente, sem pressa e com vontade de aprender a
navegar em novos mares. Anny € uma menina de seis anos que
fala baixinho, de forma delicada, mas sem medo de pedir ajuda
aos seus companheiros de viagem. Afirmou que ndo tinha
computador em casa € SO 0 usava na escola. Entretanto
percebemos que ela possuia conhecimentos prévios sobre o
ciberespaco e questionamos quem lhe ensinou mexer no
computador: “Eu aprendi com a minha prima. Ela tinha um
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computador que estragou, ela ndo tem mais. Ela me ensinou
jogar joguinhos, mexer na internet e mexer no YouTube”.

A prima da Anny nos pareceu ser a incentivadora e
responsavel por muitas aprendizagens da maruja que conhecia
sites e redes sociais. Mas como era muito timida e/ou por nao
conseguir iniciar as suas rotas sozinha nem sempre
demonstrava aos colegas o que conhecia. Fomos descobrindo
aos poucos seus conhecimentos, por meio de conversas durante
0s encontros. Perguntamos o que ela gostava de fazer no
computador com a prima: “Eu gostava de brincar, gostava de
jogar joguinho. Aprendi a entrar na internet, no Twitter”. Ao
surpreendermo-nos com 0 seu conhecimento sobre o Twitter
questionamos se ela tinha um cadastro neste: “Ndo, a minha
prima tem”.

A navegacdo da maruja Anny era baseada na leitura de
imagens e buscava desenhos conhecidos. Nao tinha medo de
explorar e clicar em diferentes links, mas quando percebia que
estava perdida ficava insegura e em alguns momentos ficou
paralisada em frente ao computador esperando a pesquisadora
dizer o que era preciso fazer. Mesmo assim descobriu sites e
diferentes jogos. Um exemplo deste fato aconteceu durante a
etapa de observacdo participante. Haviamos acessado o site
Zuzubaléndia (http://iguinho.ig.com.br/zuzu/) e deixamos as
criancas livres para buscarem nele o que quisessem:

Durante sua navegacdo (por tentativa e
erro) chegou a pagina inicial do site
Iguinho (http://iguinho.ig.com.br/), que
hospeda 0 Zuzubalandia. Neste procurou
a palavra “jogos” que a professora da
turma havia mostrado, quando clicou no
link dos jogos ela descobriu diversas
opcbes de novos jogos, diferentes dos
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colegas. Ao observar os links clicou na
imagem de meninas brincando, que a
direcionou para um jogo chamado Jogo
das Meninas. (Fragmento do diario de
campo da pesquisadora — 02/04/2013).

A cada encontro a maruja Anny procurava descobrir
novos caminhos, inclusive do préprio computador. No dia
09/04 (encontro da primeira etapa) a percebemos clicando em
varios icones do computador. Ela abriu diferentes programas,
pastas de arquivos e dois navegadores. E mesmo estando
perdida em meio a tanta informacéo, verificamos sua vontade
de encontrar algo interessante.

Os encontros da intervencdo pedagdgica, aconteceram
com esta maruja entre os dias 02/05 a 21/05, sendo estes em
grupo e no dia 18/06 individualmente. Como era muito timida,
nos desafios em grupo permanecia quieta, sem expor suas
opiniBes, mais distante dos colegas, apenas observando.
Realizamos diversas tentativas para fazé-la participar mais nos
momentos coletivos. Perguntamos o que ela gostaria de fazer, o
que ela achava que deveria ser feito no desafio, pedimos que
ficasse responsavel pelo mouse (0 que ndo aceitou em nenhum
encontro) ou a mudavamos de posicdo com o0s colegas,
colocando-a em frente do computador. Mesmo assim a sua
participacdo no grupo era muito pequena, apenas se soltava
guando estava sozinha em frente ao computador, nos
momentos de atividade espontanea.

E foram nestes momentos espontaneos que pudemos
acompanhar suas rotas de navegacdo. O quadro abaixo (ver
Quadro 9) indica as suas caracteristicas como usuaria da rede
em cada encontro. Percebemos que desde o primeiro encontro
ela apresentou itens do tipo de usuario novato e leigo,
mantendo boa parte destes durante todas as etapas, com poucas
alteracdes ao longo dos encontros.
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No inicio de nossa jornada ela demonstrou ter pouco
conhecimento sobre o uso do computador e do ciberespaco,
ndo em relacdo a questdes técnicas, como o uso do mouse, por
exemplo, mas sim em relacdo a busca de hipermidias. Por isso
assinalamos as caracteristicas do tipo novato: ‘“Nao tem
intimidade com o ciberespago” e “Uso limitado do
ciberespaco”.

Outra caracteristica assinalada em todos os encontros
foi “Necessita de ajuda constante”. Anny ndo sabia como
iniciar uma rota de navegacdo, precisava que a pesquisadora
e/ou um colega acessasse um site para que ela navegasse.
Entretanto ela ja conhecia alguns comandos e simbolos do
ciberespaco, nomes de jogos e sites, que representa a
caracteristica do tipo de usuario leigo “Reconhece alguns
icones e simbolos do ciberespago™.

Assim a sua navegacdo ocorreu principalmente por
meio de tentativa e erro, outra caracteristica do usuario leigo.
Clicava aqui, apertava ali, abria diversas abas no navegador,
perdia-se, retornava, clicava novamente, buscando assim algo
do seu interesse. Neste movimento o0 que mais solicitava eram
jogos da Monster High, parecia fascinada pelas bonecas
MOonNStros e seus jogos.

Nota-se que a maruja Anny vivia 0 processo de
apropriacdo do ciberespago, a0 mesmo tempo em que ja
apresentava conhecimentos sobre a rede, sabia acessa-la
sozinha e identificava jogos, sites e rede social, precisava de
auxilio constante para navegar e clicava aleatoriamente em
diferentes simbolos. Por isso identificamos que naquele
momento ela tinha caracteristicas que mesclavam usuario
novato e leigo.
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Quadro 9 - Observacdo da Maruja Anny

(continua)

Quadro para observacdo Maruja Anny

Tipo de
USUario

Caracteristicas

02/05
Grupo

09/05
Grupo

14/05
Grupo

21/05
Grupo

18/06
Ind.

Novato

N&o tem intimidade
com o ciberespaco

X

X

X

X

X

Desconhecimento
da rede por
completo

Uso limitado do
ciberespaco

Acessa
esporadicamente a
rede

Desorientacédo da
profusdo de signos
gue se apresentam
na tela

Ansiedade e
inseguranca nas
operaces de
navegacao

Impaciéncia em
relacdo ao tempo e
atencédo para
realizar uma
navegacao

Desconcentragéo
durante a navegacao

Grande incidéncia
de erros

Incapacidade de
encontrar uma rota
de retorno

Desiste com
frequéncia
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(continuacéo)

Quadro para observacdo Maruja Anny

Tipo de
usuario

Caracteristicas

02/05
Grupo

09/05
Grupo

14/05
Grupo

21/05
Grupo

18/06
Ind.

Novato

Necessita de
ajuda constante

X

X

X

X

X

Copia rota do
colega ou
professora

X

X

X

X

X

Falta destreza
para manusear o
mouse

Navega
aleatoriamente

Leigo

Sabe entrar na
rede

Nao esta
acostumado com
o ciberespago

Memorizou
rotas especificas

Limita-se
normalmente as
mesmas rotas

Vai aos poucos
descobrindo
novas rotas

Perde-se com
facilidade

Acessa a rede de
duas a trés vezes
por semana

Sabe retornar
quando percebe
ter realizado
uma rota errada
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Quadro 9 - Observacdo da Maruja Anny

(continuacao)

Quadro para observacdo Maruja Anny

Tipo de
usuario

Caracteristicas

02/05
Grupo

09/05
Grupo

14/05
Grupo

21/05
Grupo

18/06
Ind.

Leigo

Examina o lugar
mais provavel
de clicar

X

X

X

Navega por
tentativa e erro

Lento e
hesitante

Erra, retorna e
tenta outro
caminho

Reconhece
alguns icones e
simbolos do
ciberespaco

E capaz de
reconhecer
regras de

navegacao

Experto

Tem intimidade
como
ciberespago

Reconhece 0s
sinais que
aparecem na tela

Encontra com
rapidez o que
busca

Sabe ir e voltar
no ciberespago

Sabe fazer o uso
das janelas do
navegador
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Quadro 9 - Observacdo da Maruja Anny
(conclusdo)

Quadro para observacdo Maruja Anny

Tipo de Caracteristicas | 02/05 | 09/05 | 14/05 | 21/05 | 18/06
usuario Grupo | Grupo | Grupo | Grupo | Ind.

Reconhece os
comandos do
navegador

Acessa a rede
pelo menos uma
vez por dia

Sabe manipular
Experto | as ferramentas e
comandos com
velocidade

Transita pela
rede com
familiaridade

Possui
estratégias
precisas

Detém
conhecimento
do conjunto

Fonte: producdo da propria autora.

Assim, Anny era uma usuaria que estava aprendendo a
navegar, as vezes se mostrava ansiosa e clicava em varios links
e em outros momentos parecia insegura, com medo de tentar e
errar. Por este fato assinalamos a caracteristica “Ansiedade e
inseguranca nas operagdes de navegacdo” do tipo novato a
partir do segundo encontro.

Em um dos momentos de atividade espontanea a maruja
Anny pediu para acessar o YouTube e assistir Rebeldes (novela
da rede de televisdo SBT). Ja haviamos acessado este site de
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videos durante as atividades em grupo e ela ja o conhecia pelo
contato com sua prima. Acessamos juntas e pesquisamos
videos de Rebeldes. Ao surgir a busca clicou no primeiro video
e 0 assistiu.

A seguir, ela fechou o navegador e fez um novo pedido:
“Coloca na Monster High”. Desta vez optamos por acessar o
site oficial no Brasil das bonecas
(http://www.monsterhigh.com/pt-br/index.html), em vez de ir
no Click Jogos ou Papa Jogos como faziamos usualmente.
Anny ndo conhecia este site e novamente precisou ajuda
constante da pesquisadora para navegar. Ela explorou o site,
entrou na area dos jogos, optou por um, retornou pela seta de
pagina anterior do navegador, clicou em outro jogo e
permaneceu neste até o fim da atividade. Vejamos a imagem da
pagina inicial citada:

Figura 14 — Pagina inicial do site Monster High
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Fonte: http://www.monsterhigh. com/pt br/index.html (Acesso em 15 ago.
2013).

Este acesso e a forma como a maruja navegou nos fez
assinalar uma caracteristica do tipo de usuario experto nos dois
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ultimos encontros, “Sabe ir e voltar no ciberespago”.
Entendemos que este fato representa uma evolucdo em sua
navegacdo, mesmo apresentando dificuldades ela buscava a
ajuda dos colegas e descobria diferentes rotas, como o exemplo
a sequir.

Ao observar o jogo que o marujo Digo estava usando,
Jogo do Mario, Anny iniciou um dialogo que a ajudou a
comegar sua rota de navegagéo:

Maruja Anny: Eu tenho varios jogos do Mario
no meu celular, sabia?

Marujo Digo: N&o. Vocé quer que eu coloque
no Youtube?

Maruja Anny: Ah, eu quero.

Enquanto ele estava iniciando a busca pelo
Youtube fala:

Marujo Digo: No Click Jogos tem um monte de
jogos de meninas, da Monster High, tu quer?
Maruja Anny: Quero! (Transcricdo do dia
02/05/2013).

Com o auxilio do Marujo Digo, Anny acessou 0 site
Click Jogos (http://clickjogos.uol.com.br/). Neste, observou os
jogos direcionados para as meninas e clicou em um dos jogos
das Monster High. Ficou pouco tempo e em seguida clicou em
outro jogo das personagens que estava relacionado ao lado.
Esta rota realizada nos jogos das Monster High no Click Jogos
foi repetida diversas vezes pela maruja, 0 que justifica a
caracteristica “Copia rota do colega ou professora” do tipo de
usuario novato, assinalada em todos os encontros.

O encontro individual com esta maruja ocorreu no dia
18/06 e apesar da sua timidez, ela estava feliz e empolgada em
ir sozinha para sala informatiza. Inicialmente, durante os
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desafios ela apresentou bastante inseguranca e aos poucos foi
se soltando.

O primeiro desafio era encontrar um site com uma
historia para lermos. A maruja rapidamente disse que nao
conhecia nenhum. Para estimula-la realizamos o diélogo:

Pesquisadora: Que historias vocé gosta?

Maruja Anny: Da Turma da Ménica.
Pesquisadora: E como fazemos para procurar?
Maruja Anny: Escreve aqui (aponta para o
campo de busca do navegador). A gente
escreveu aqui Ménica e apareceu um monte de
coisa l& da Mbnica. (Transcricdo do dia
18/06/2013).

E foi assim que fizemos, para escrever “Turma da
Monica” a pesquisadora soletrou as letras e ela digitou. Ao
realizar a busca no site da Google, Anny optou por um site em
que a imagem era um trecho de uma histéria em quadrinhos.
Neste, ela clicou na primeira historia e lemos juntas.

Percebemos que Anny reconhecia algumas letras,
principalmente vogais, mas silabas ndo. Identificava também
certas palavras, como seu nome, Monster High e jogos, ou seja,
palavras que fazem parte do seu mundo e de seus interesses,
inclusive dentro do ciberespaco. A sua leitura de mundo e os
seus conhecimentos prévios, também estimulados pela prima,
revelam o processo da maruja, que iniciava a aquisi¢do formal
da lingua escrita (SOARES, 2003a), mesmo superficialmente
naquele momento.

A identificacdo das letras também comecgou a acontecer
em sua navegagdo. A partir do encontro do dia 14/05
adicionamos a caracteristica “Examina o lugar mais provavel
de clicar” do tipo de usuario leigo. Ela comegou a analisar onde
era 0 melhor lugar para clicar ao invés de apenas clicar
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aleatoriamente, como fazia até entdo. Desta forma a
caracteristica ‘“Navega aleatoriamente” ndo foi marcada no
ultimo encontro.

O segundo desafio foi encontrar um video. Novamente
Anny ndo soube nomear nenhum site que pudéssemos acessar,
mas sabiamos que ela conhecia o YouTube. Entdo comentamos
se ela lembrava do mesmo e como podiamos fazer para
encontra-lo.

A maruja Anny fechou o navegador e abriu um novo,
apontou para o campo de busca e escrevemos YouTube.
Quando a busca do Google surgiu, clicou no primeiro link que
nos encaminhou para o site. Neste, rapidamente clicou no
campo de busca, e pediu para assistir Team Umizooni e vimos
um episodio do desenho.

O dltimo desafio era encontrar um site com jogos.
Novamente a maruja disse que ndo conhecia nenhum,
perguntamos entdo como a prima tinha ensinado a ela: “Ela me
ensinou mexer, ela ja escreveu para mim jogar joguinho da
Monster High. Dai a gente mexe na internet e a gente achamos
esse negocinho ai (apontando para o campo de busca) e escreve
Monster High e apareceu”.

Assim realizamos a busca com o descritor Monster
High. Lemos a busca e novamente ela optou pelo site Click
Jogos, rota que aprendeu com o marujo Digo. A maruja Anny
ficou pouco tempo concentrada em um jogo, depois retornou a
pagina inicial e optou por outro, explorando-o. Em seguida
desistiu e realizou a mesma rota para optar por um novo jogo.
Asim ela permaneceu até o fim de nossa atividade.

Ao fim da viagem com a maruja Anny percebemos que
ela ndo apresentou uma evolugéo significativa em relacdo aos
tipos de usuarios, pois manteve a maior parte de suas
caracteristicas durante todos os encontros. Acreditamos que um
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dos motivos para este fato foi a sua timidez e talvez um pouco
de inseguranga, apesar de nos primeiros encontros com toda a
turma, ela ter clicado em diversos links, aberto muitas abas e
tentado descobrir novas rotas sozinha, sem o auxilio de colegas
e/ou pesquisadora. Nestes primeiros encontros havia muitas
criancas em volta, ela se sentia mais confortavel. Mas durante a
etapa de intervencdo pedagdgica eram poucas criangas
envolvidas e acreditamos que isso a intimidou.

Assim, ela permaneceu entre 0s tipos de usuarios
novato e leigo, com diversas conhecimentos sobre o
ciberespaco, mas ainda com um uso limitado do mesmo.

6.6 MARUJA MARTINA

Algumas criangas possuem um brilho no olhar
diferente, uma curiosidade e uma vontade de aprender
estampada em seus olhos. A maruja Martina era assim,
encantadora desde a primeira vista, comunicativa e interessada.
Era uma das lideres da turma.

Logo no primeiro encontro ela deixava clara a sua
opinido a cada pergunta. Esta maruja tinha conhecimentos
basicos do uso do computador e da internet. Perguntamos a
turma o que é possivel fazer na internet e ela respondeu:
“Conversar com os amigos. Para ndo ter saudade”.

Na etapa de observacdo participante, ao dividirmos os
computadores entre as criangas, rapidamente a maruja comegou
a manusear o mouse. Clicou no simbolo do navegador para
abri-lo e perguntou se poderia acessar o Papa Jogos
(http://www.papajogos.com.br/). Ao perguntarmos como
podiamos fazer isto, ela falou: “Entra no Google e escreve 1a!”.
Quando realizamos a busca, ela reconheceu o site e contou que
0 acessava em casa.
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O Papa Jogos era o seu principal acesso, reconhecia
diversos jogos, movimentos e cliques que devia fazer.
Inclusive, ela pedia para o acessarmos em diferentes
computadores para os colegas, e ela comandava o restante da
rota para todos, auxiliando-os a escolher um jogo e ensinando-
0S 0S comandos necessarios.

Durante os encontros ela nos contou que possuia dois
computadores em casa: “Mas o do meu pai eu nao posso
mexer, tem coisas do trabalho”. Ela tinha o costume de usar o
computador diariamente em sua casa, com acesso a internet. O
que também ocorria em casa de familiares, como a avo e a
prima. Contou-nos que possuia um Tablet em casa: “Do meu
pai. Ele deixa eu mexer”. Perguntamos quem lhe ensinou a
mexer no computador: “Minha mde. A minha mae tem que
estar por perto, mas posso mexer sozinha”.

Por suas falas notamos que as TDIC faziam parte do seu
cotidiano e o seu uso € estimulado pela sua familia, o que
explicava a facilidade em manusear 0 mouse e o0 conhecimento
prévio que possuia em relacdo ao uso do computador e ao
acesso ao ciberespaco.

Na segunda etapa da pesquisa, a das intervencdes
pedagogicas, a maruja Martina participou de cinco encontros.
Dos dias 25/04 a 23/05 foram realizados 0s encontros em grupo
e no dia 19/06 o encontro individual.

No quadro abaixo (ver quadro 10) assinalamos as
caracteristicas apresentadas pela maruja ao longo dos
encontros. Como ja sabia entrar na rede e conhecia uma rota
especifica, no caso a plataforma de jogos online Papa Jogos,
Martina apresentou caracteristicas do tipo de usuario leigo e
experto desde o primeiro encontro.

Ela conhecia comandos para o uso do computador,
como: manuseava 0 mouse, conhecia a funcdo de algumas
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teclas do teclado, reconhecia simbolos basicos e também
conhecia uma rota de navegacdo especifica. Por isso algumas
caracteristicas se mantiveram durante todos os encontros, como

“Sabe entrar na rede”,

“Memorizou rotas

especificas”,

“Reconhece alguns icones e simbolos do ciberespago™ do tipo
de usuario leigo, e “Acessa a rede pelo menos uma vez por dia”
do tipo de usuario experto.

Quadro 10 - Observacdo da Maruja Martina

(continua)

Quadro de observacdo Maruja Martina

Tipo de
USUArio

Caracteristicas

25/04
Grupo

07/05
Grupo

16/05
Grupo

23/05
Grupo

19/06
Ind.

Novato

Né&o tem intimidade
com o ciberespaco

Desconhecimento da
rede por completo

Uso limitado do
ciberespago

Acessa esporadicamente
arede

Desorientacdo da
profusdo de signos que
se apresentam na tela

Ansiedade e
inseguranca nas
operacOes de navegacao

Impaciéncia em relagdo
ao tempo e atencéo para
realizar uma navegagéo

Desconcentragéo
durante a navegagdo
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(continuacéo)

Quadro de observacdo Maruja Martina

Tipo de
usuario

Caracteristicas

25/04
Grupo

07/05
Grupo

16/05
Grupo

23/05
Grupo

19/06
Ind.

Novato

Grande incidéncia de
erros

Incapacidade de
encontrar uma rota
de retorno

Desiste com
frequéncia

Necessita de ajuda
constante

Copia rota do colega
ou professora

Falta destreza para
manusear 0 mouse

Navega
aleatoriamente

Leigo

Sabe entrar na rede

N&o est acostumado
com o ciberespaco

Memorizou rotas
especificas

Limita-se
normalmente as
mesmas rotas

Vai aos poucos
descobrindo novas
rotas

Perde-se com
facilidade

Acessa a rede de
duas a trés vezes por
semana
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Quadro 10 - Observacdo da Maruja Martina

(continuacao)

Quadro de observacdo Maruja Martina

Tipo de
usuario

Caracteristicas

25/04
Grupo

07/05
Grupo

16/05
Grupo

23/05
Grupo

19/06
Ind.

Leigo

Sabe retornar
quando percebe ter
realizado uma rota
errada

X

X

X

X

X

Examina o lugar
mais provavel de
clicar

Navega por tentativa
e erro

Lento e hesitante

Erra, retorna e tenta
outro caminho

Reconhece alguns
icones e simbolos do
ciberespaco

E capaz de
reconhecer regras de
navegacao

Experto

Tem intimidade com
o ciberespaco

Reconhece os sinais
gue aparecem na tela

Encontra com
rapidez o que busca

Sabe ir e voltar no
ciberespaco

Sabe fazer o uso das
janelas do navegador

Reconhece os
comandos do
navegador

Acessa a rede pelo
menos uma vez por
dia
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(conclusdo)

Quadro de observacdo Maruja Martina

Tipo de Caracteristicas 25/04 |07/05 |16/05 |23/05 [19/06
usuario Grupo Grupo Grupo (Grupo |Ind.
Sabe manipular as
ferramentas e
Experto | comandos com

velocidade

Transita pela rede
com familiaridade

Possui estratégias
precisas

Detém
conhecimento do
conjunto

Fonte: producdo da propria autora.

Esta maruja era atraida, como a maioria dos marujos da
sua idade, por plataformas de jogos online. Este era seu
principal interesse no momento de atividade espontanea, e ao
acessar seu site usual, Papa Jogos, fazia diferentes opgoes,
sendo que na maior parte das observaces clicava no link “jogo
de meninas”. Ali escolhia diferentes jogos de personagens
variadas, como Barbie e Monster High. Em momento de
atividade esponténea realizou outra rota a0 mesmo site:

No campo de busca do lado superior direito do
navegador digitou as palavras Papa Jogos e
apertou enter. Com a busca clicou
primeiramente em uma imagem que a levou
para um jogo em outro site, o qual ndo gostou,
retornou para a pagina de busca do Google pela
seta de retorno do navegar e clicou no primeiro
link. Assim acessou o site Papa Jogos
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novamente e optou por outro jogo. (Fragmento
do diario de campo da pesquisadora -
16/05/2013).

No relato acima percebemos que no primeiro momento,
apesar de ter acessado o Papa Jogos, a maruja foi direcionada a
outro site devido ao jogo que escolheu. Ao perceber que nao
era aquele que queria, soube com tranquilidade retornar a busca
inicial e optar por outro jogo. Assim o item “Sabe retornar
quando percebe ter realizado uma rota errada” do tipo de
usuario leigo também foi assinalado.

O destaque ao site Papa Jogos aconteceu praticamente
em todos 0s Nossos encontros, este foi sempre seu porto seguro.
Por isso assinalamos o item do tipo de usuario leigo “Limita-se
normalmente as mesmas rotas” em quatro dos cinco encontros
com esta maruja.

Inicialmente esta era a sua unica dificuldade, iniciar
uma rota e acessar uma hipermidia além do Papa Jogos, 0 que
foi se alterou com o passar dos encontros. Por meio de nossas
atividades e dos colegas descobria outras hipermidias e iniciava
suas rotas realizando a busca no Google (estratégia de muitos
marujos). E assim, assinalamos nos trés ultimos encontros a
caracteristica “Vai aos poucos descobrindo novas rotas” do tipo
de usuario leigo, o que demonstra uma ampliacdo de seus
conhecimentos sobre o ciberespaco.

Destacamos que ela conseguia com facilidade navegar
em outras hipermidias, pois ja conhecia comandos como ir e
voltar no ciberespago (caracteristica assinalada do tipo de
usuario experto), abrir e fechar navegador, aumentar tela,
simbolo de play e stop em jogos e videos, e mesmo quando
clicava em um jogo que ndo conhecia descobria rapidamente o
que era preciso fazer. Desde o principio ela também
demonstrou uma postura de reflexdo ao clicar, observava as
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imagens, links e realizava uma escolha elaborada de acordo
com o que queria, por isso também assinalamos ‘“Examina o
lugar mais provavel de clicar” do tipo leigo.

Podemos relacionar este movimento de reflexdo da
maruja com o que Ribeiro (2011, p.144) discorre sobre a leitura
no ciberespaco, o “leitor escaneia a tela antes de ler algum
texto. Isso seria sua maneira de triar a informacdo em que
deseja se aprofundar”. Ao procurar um jogo de seu interesse,
Martina escaniava a tela em sua frente, observava as imagens e
palavras para identificar onde gostaria de clicar. Este também é
um processo de leitura.

Acompanhamos seu 0 processo de alfabetizagéo e a
cada encontro observamos as suas descobertas. Nos primeiros
dias da etapa de observacdo participante pedia auxilio para
escrever “Papa Jogos” no campo de busca. No dia 08/04 ela
chamou a pesquisadora e pediu para esta escrever as mesmas
palavras, mas desta vez questionamos como poderiamos
escrever e ela falou: “So6 sei o PA”. Entdo estimulamos que
digitasse o que sabia, conseguindo escrever “papa”, e
finalizamos escrevendo jogos.

Ja no dia seguinte, 09/04, observamos que ela escreveu
a palavra “papa” sem pedir auxilio e em seguida perguntou
para a professora da turma (presente naquele encontro) como
escrevia “jogos”. E durante a sua navegacdo em diversos
momentos vimos a sua tentativa de identificar a palavra
“jogos” nas diferentes abas do site.

No dia 16/05, encontro da intervencdo pedagdgica, ela
ja reconhecia diversas letras e silabas e ajudou o grupo
encontrar palavras nas tarefas pedidas. Junto com o marujo
Zeca identificou palavras no decorrer das atividades, como
videos, jogo e Seninha (personagem da hipermidia que
acessamos no dia).
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Nos encontros seguintes foi visivel o desenvolvimento
do seu processo de alfabetizacdo, tentava soletrar silabas e ler
palavras a cada tarefa proposta, inclusive realizando reflexdes:
“Sitio, mas ndo comega com C, né? E com S” (quando pedimos
para buscar o site do Sitio do Pica pau amarelo). Esta reflexao
nos indica que a maruja avangou no processo de aquisi¢do da
lingua escrita, de codificar e decodificar letras e silabas
(SOARES, 2003b).

Desta forma entendemos que a maior evolucdo da
maruja Martina foi em relacdo ao processo de alfabetizacao.
Para ela o uso do computador auxiliou na descoberta e
apropriacdo de silabas e palavras e assim conseguiu transpor as
aprendizagens de sala de aula para a sua navegacdo. Isto fica
ainda mais explicito pela resposta quando perguntamos se ela
aprendeu algo usando o computador: “Aprendi a ler. Comecei a
gravar. Entrei em um montdo de coisas. Pensava como era a
palavra e escrevia no computador para saber se estava certo”.
Como esta resposta nos instigou a investigamos um pouco
mais:

Pesquisadora: VVocé acha que aprendeu a ler por
mexer no computador?

Maruja Martina: Eu acho que é. Eu comecei a
gravar e colocar no computador para ver se
estava certo, comecei a colocar em site de
videos, um monte de coisas. (Transcricdo do
dia 19/06/2013).

Martina relatou nestas falas uma das estratégias que
criou para elaborar palavras e confirmar se estava correta.
Assim seu processo de alfabetizacdo formal estava atrelado ao
seu processo de letramento digital. E este fato ficou ainda mais
perceptivel no encontro individual.



245

Iniciamos este encontro conversando e perguntamos o
que ela faz quando usa 0 computador em casa, hovamente nos
deu uma resposta interessante: “Eu pesquiso violeta, os tipos de
violeta. Porque eu quero saber tudo sobre violeta”.
Estabelecemos uma conversa sobre como ela realiza essa
pesquisa:

Pesquisadora: Quem te ensinou a pesquisar?
Maruja Martina: Eu que quis, sozinha. E que
passa a novela da violeta, ai pensei serd que o
V,0leo0 O, escrevi violeta e vi 0 que apareceu.
Pesquisadora: Assim vocé olhava o que
aparecia sobre violeta?

Maruja Martina: E, mas fui pesquisando ali.
(Transcri¢do do dia 19/06/2013).

A maruja Martina percebeu a real funcdo do site da
Google, tdo presente nas rotas de todos 0os marujos como ponto
de partida, mas sempre sendo um meio para 0 seu objetivo.
Agora Martina o utilizava com outro uso, pesquisar o que lhe é
de interesse. A investigacdo e a curiosidade sdo elementos
muito presentes na infancia e esta maruja os explorou ainda
mais com o ciberespaco e a sua pesquisa sobre violeta.

O primeiro desafio do encontro individual foi encontrar
uma histdria e a primeira reacdo desta maruja foi voltar ao que
mais conhece, o Papa Jogos: “Olha, no Papa Jogos as vezes
aparece uns videos que passa”. Esclarecemos que deveria ser
uma histdria para ler e ela perguntou: “Do Seninha?”, lembrou
de uma das hipermidias que acessamos em encontro anterior.
Clicou entdo no campo de busca do navegador e digitou “seni”,
com dificuldade de escrever a ultima silaba finalizamos a
palavra digitando a silaba complexa “nha”. Assim ela realizou
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a busca no Google, identificou o link da pagina do Seninha e
dentro deste reconheceu onde haviam historias em quadrinhos.

O segundo desafio do encontro foi buscar um video de
desenho animado e novamente ela se direcionou ao Papa
Jogos: “Tem que entrar no papa jogos e ver se da. Porque 14
tem videos”. Ela acessou este, clicou na aba “Jogos de
Meninas” e nao conseguiu encontrar nenhum video. Ao ficar
confusa sobre como realizar essa tarefa a lembramos do
YouTube: “E aquele que o Digo colocou para gente né?!”.

Acessamos 0 YouTube e neste ela pediu para ver o
desenho Princesa Sofia, sendo que no momento gque a pagina
surgiu a maruja realizou todos os comandos com 0 mouse:
soube aumentar a tela, o volume e clicar no play para iniciar.

O ultimo desafio era encontrar um site com jogos. “O
unico que conheco ¢ o Papa Jogos” nos disse, mas no momento
que comegou a digitar “papa” no campo de busca mudou de
ideia. Apagou o que tinha escrito e digitou “jogos de bola”,
algo que ndo tinha feito até entdo em nossos encontros. Quando
a busca do Google surgiu lemos os links dos sites que surgiram,
ela optou por um e perguntou: “E para pagar?”. Respondemos
que tinhamos que entrar para ver, ela clicou e ao abrir a pagina
ndo gostou do que viu. Entdo retornou a busca do Google.
Optou pelo link do Click Jogos, diretamente em jogos com
bola, pelas imagens escolheu o que lhe pareceu mais atrativo e
rapidamente descobriu que a regra do jogo era estourar as
bolhas com o mouse.

Esta foi a primeira vez que observamos a maruja
Martina realizar sozinha uma rota diferente. Ai também
demonstrou sua evolugdo como usudria da rede, assim como no
seu processo de alfabetizacdo, pois escreveu “jogos de bola”
sem necessitar ajuda. Ao questionamos o porqué desta escolha
e onde aprendeu, ela apenas respondeu: “Porque eu gosto!”.
Devido a esta tarefa e a rota utilizada pela maruja, assinalamos
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no quadro acima a caracteristica “Erra, retorna e tenta outro
caminho” do tipo de usuario leigo.

No momento de atividade espontanea afirmou que
queria pesquisar sobre violeta. Entdo escreveu no campo de
busca a palavra violeta. Perguntamos por que se interessa por
violetas: “Porque no primeiro dia que eu vi a novela Violeta eu
comecei, eu gostei daquela parte, é na Disney, as sete horas da
noite e meio dia”. Ao surgir sua busca focou nas imagens da
flor violeta e ali permanecemos até o fim do encontro
(momento relatado no capitulo anterior).

Ao observar o quadro de observacdo percebemos que
esta maruja permaneceu com a maior parte dos itens
assinalados durante toda a etapa de intervencdo pedagogica,
sem grandes variacBes, mas acrescentou caracteristicas ao
longo do tempo. Estas também mostram que mesmo mantendo
indicadores como “Memorizou rotas especificas” ja realizava
reflexdes sobre como navegar e estava ampliando suas rotas ao
realizar a pesquisa sobre violeta.

Assim, ao fim de nossas atividades a maruja Martina
possuia um grande numero de caracteristicas do tipo de usuério
leigo (nove itens dos quatorze levantados) e quatro das onze
caracteristicas do tipo experto, sendo que a principal rota que
utilizava no primeiro encontro desta etapa foi repetida no
ultimo encontro, reafirmando que o Papa Jogos era seu porto
seguro. Por isso ressaltamos que Martina representava, ao fim
da pesquisa, o tipo de usuario leigo, mas também apresentava
muitos sinais que transitaria em breve para o tipo experto.

Lembramos que 0 processo que percebemos maior
evolugéo foi o de alfabetizagéo e letramento, 0 que pode ser
percebido por sua resposta a pergunta “Como vocé€ aprendeu a
mexer no computador?”’:
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Eu guardo tudo na minha cabeca, tentando ver
como é a coisa, essas coisas assim sabe, eu
tentei olhar na minha cabeca como ia escrever,
qual o som da letra. Eu comecei a escrever
Sofia, comecei a escrever Violeta, agora ja sei
escrever tudo. Ja sei ler e escrever. (Transcricdo
do dia 19/06/2013).

6.7 MARUJO ROGER

O marujo Roger entrou em nossa viagem como uma
boa surpresa e aos poucos foi nos conquistando por seu carinho
e empolgacdo. Ele ndo estava entre as criangas pré-
selecionadas para participar da segunda e terceira fases do
projeto, mas a pedido da professora da turma do primeiro ano
ele substitui outra crianca que foi transferida da escola.

Nos encontros de observacdo participante ele interagiu
pouco com a pesquisadora, para usar o computador e navegar
se apoiava nos colegas da turma e apenas com o passar do
tempo foi demonstrando os conhecimentos que possuia quanto
ao uso do computador.

O marujo ndo sabia iniciar uma rota e ficava sentado em
frente ao computador esperando um colega ou a pesquisadora
chegar e acessar alguma hipermidia para ele, e quase sempre
pedia jogos de carros. Ele mostrou dificuldade em manusear o
mouse e iniciar suas rotas de navegacdo, mas assim que
colocavamos em uma hipermidia ele conseguia navegar e
encontrar diferentes jogos, inclusive conhecendo seus
comandos para jogar (como as teclas de setas do teclado).
Também  percebemos pelos primeiros encontros das
observacdes participantes que ndo diferenciava jogos instalados
do computador e jogos disponiveis na internet.

Roger nos contou que possuia computador e internet em
casa, o qual usava com bastante frequéncia: “SO nao uso
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quando a minha mée t4 no Face. Ai fico vendo televisdo”.
Questionamos quem lhe ensinou a mexer no computador e
respondeu: “Aprendi sozinho”. Insistimos na pergunta, pois ja
percebemos que sempre ha algum familiar ou colega que inicia
e estimula esta aprendizagem inicial: “Meu irmdo me ensinou a
entrar na internet, mexer no computador. Escrever a senha e
jogar”.

Quando os encontros em grupo comegaram percebemos
uma mudanga na postura deste marujo, pois ficou muito feliz
em participar da pesquisa e em cada encontro sua empolgacao
era contagiante. Ao chegarmos a escola para realizar um dos
encontros ele nos perguntou: “Vamos fazer pesquisa no
computador hoje?”. Roger ficava atento a todos os desafios,
participava ativamente das decisbes do grupo, opinando e
apontando onde pensava que deveriam clicar. Uma mudanca
extremamente significativa comparado ao menino quieto da
etapa de observacao participante.

Apesar da sua empolgacdo destacamos que este marujo
faltava frequentemente as aulas, por isso participou de apenas
de trés encontros em grupo das intervencOes pedagodgicas (em
vez dos quatro previstos) e do encontro individual. Também
néo estava presente na entrevista coletiva, por isso as falas aqui
relatadas sdo de nossas conversas durante 0s encontros
realizados. Assim, ele participou dos encontros em grupo nos
dias 02, 06 e 21/05, faltando ao terceiro encontro de
intervengdo pedagogico. E no dia 13/06 foi o0 seu encontro
individual.

O seu processo como usuario da internet permaneceu
constante em boa parte dos encontros, a maioria das
caracteristicas assinaladas no quadro de observagdo (ver
qguadro 11) se manteve em todos 0s encontros, sendo trés
caracteristicas do tipo de usuario novato (das quinze
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elencadas), trés do tipo de usuario leigo (das 14) e uma do tipo
de usuario experto que foram assinaladas todos os dias.

A caracteristica assinalada do tipo de usuario experto
foi “Acessa a rede pelo menos uma vez por dia”, 0 que néo
representa necessariamente o seu desenvolvimento como este
tipo de usuario, mas apenas uma constatacdo de sua rotina, pois
ele possui computador em casa e usa-o diariamente.

Por este fato 0 marujo Roger no inicio dos encontros ja
demonstrava que tinha alguns conhecimentos sobre o navegar.
Sabia entrar na internet sem auxilio e reconhecia alguns
simbolos béasicos, como: simbolo para abrir o navegador, X
para fecha-lo, sinal de play para ver um video, sinal de
aumentar o volume e o tamanho da tela, seta para retornar a
pagina anterior etc. Desta forma assinalamos as caracteristicas
do tipo leigo “Reconhece alguns icones e simbolos do
ciberespaco” e “Sabe entrar na rede”.

Apesar disto assinalamos também as caracteristicas
“Uso limitado do ciberespaco” e “Necessita de ajuda
constante” do tipo novato, pois ainda ndo conseguia iniciar
uma rota de navegacdo sozinho e necessitava de ajuda
constante da pesquisadora e dos colegas para acessar uma
hipermidia.
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(continua)

Quadro de observacédo Marujo Roger

Tipo de
usuario

Caracteristicas

02/05
Grupo

07/05
Grupo

21/05
Grupo

13/06
Ind.

Novato

N&o tem intimidade
com o ciberespaco

Desconhecimento da
rede por completo

Uso limitado do
ciberespaco

Acessa
esporadicamente a
rede

Desorientacdo da
profuséo de signos que
se apresentam na tela

Ansiedade e
inseguranca nas
operaces de
navegacéao

Impaciéncia em
relacdo ao tempo e
atencdo para realizar
uma navegacdo

Desconcentragdo
durante a navegacao

Grande incidéncia de
erros

Incapacidade de
encontrar uma rota de
retorno
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Quadro 11 — Observacdo do Marujo Roger

(continuacao)

Quadro de observacdo Marujo Roger

Tipo de
usuario

Caracteristicas

02/05
Grupo

07/05
Grupo

21/05
Grupo

13/06
Ind.

Novato

Incapacidade de
encontrar uma rota
de retorno

Desiste com
frequéncia

Necessita de ajuda
constante

Copia rota do
colega ou
professora

Falta destreza para
manusear 0 mouse

Navega
aleatoriamente

Leigo

Sabe entrar na
rede

Nao esta
acostumado com o
ciberespaco

Memorizou rotas
especificas

Limita-se
normalmente as
mesmas rotas

Vai aos poucos
descobrindo novas
rotas

Perde-se com
facilidade

Acessa a rede de
duas a trés vezes
por semana
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(continuacéo)

Quadro de observacdo Marujo Roger

Tipo de
usuario

Caracteristicas

02/05
Grupo

07/05
Grupo

21/05
Grupo

13/06
Ind.

Leigo

Sabe retornar
quando percebe ter
realizado uma rota
errada

X

X

X

Examina o lugar
mais provavel de
clicar

Navega por
tentativa e erro

Lento e hesitante

Erra, retorna e
tenta outro
caminho

Reconhece alguns
icones e simbolos
do ciberespaco

E capaz de
reconhecer regras
de navegacéo

Experto

Tem intimidade
com o ciberespaco

Reconhece os
sinais que
aparecem na tela

Encontra com
rapidez o que
busca

Sabe ir e voltar no
ciberespacgo
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Quadro 11 — Observacdo do Marujo Roger
(conclusdo)

Quadro de observacdo Marujo Roger

Tipo de Caracteristicas 02/05 07/05 21/05 | 13/06
usuério Grupo | Grupo | Grupo | Ind.

Sabe fazer 0 uso
das janelas do
navegador

Reconhece 0s
comandos do
navegador

Acessa a rede pelo X X X X
Experto menos uma vez
por dia

Sabe manipular as
ferramentas e
comandos com
velocidade

Transita pela rede
com familiaridade

Possui estratégias
precisas

Detém
conhecimento do
conjunto

Fonte: produgéo da propria autora.

As rotas desse marujo comecavam sempre com ele
pedindo auxilio a um dos colegas ou a pesquisadora, pois ndo
conseguia iniciar uma rota. Entdo questionamos como fazia em
sua casa: “A minha mae escreve joguinho para mim. E no meu
computador os jogos estao ali”. Ele apontou para o lado direito
do navegador, o que entendemos que sua mae colocou
diferentes sites nos favoritos do navegador, facilitando seu
acesso (um dos mecanismos que apontamos no capitulo
anterior que facilitam a navegacdo das criancas). Em um dos
momentos de atividade espontanea primeiramente ele optou
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por permanecer no site da TV Ra-tim-bum que haviamos
acessado e realizou a seguinte rota:

Acessou a area de jogos e escolheu pela
imagem um que lhe interessasse. Em seguida
pediu para o marujo Digo que colocasse no
mesmo site em que estava, assim Digo colocou
no Click Jogos no seu computador. Dentro
deste site Roger procurou jogos que lhe
interessassem e clicou em um jogo do Sonic, no
qual rapidamente descobriu os comandos que
precisava realizar para mover o personagem (as
teclas de setas e espago do teclado). No qual
ficou até o fim da atividade. (Fragmento do
diario de campo — 02/05/2013).

Esse achado do marujo Roger fez com que 0 marujo
Digo se interessasse pelo mesmo jogo do Sonic e pediu que
Roger mostrasse para ele onde encontrar tal jogo. Entdo Roger
foi até o computador do colega e pelas imagens localizou o
jogo. Foi perceptivel o brilho nos olhos de Roger, como estava
feliz em mostrar algo para o colega, pela primeira vez era ele
gue acessava um jogo. Percebemos que as atividades em grupo
estimulavam momentos como esse, em que as criangas se
sentiam valorizadas por poder ajudar 0s outros, 0 que
estimulava sua autoestima.

E assim o marujo Roger foi alterando suas
caracteristicas de navegagdo. No primeiro encontro em grupo
assinalamos do tipo de wusuario novato “Navega
aleatoriamente” e a partir do segundo encontro identificamos as
caracteristicas “Navega por tentativa e erro” e “Sabe retornar
quando percebe ter realizado uma rota errada” do tipo de
usuario leigo. Esta mudanca indica que o marujo comegava a
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refletir sobre onde clicar, quais escolhas fazer e que reconhecia
quando estava realizando uma rota errada. O que também
corrobora com a caracteristica assinalada nos dois ultimos
encontros: “Examina o lugar mais provavel de clicar”. Desta
forma o marujo Roger desenvolvia estratégias mais precisas de
navegacao e se formava como usuério leigo.

O ultimo encontro com este marujo aconteceu no dia
13/06, desta vez individual. Iniciamos este encontro
conversando sobre o uso do computador e a sua rotina em
relacdo a este. Perguntamos para o que usamos e ele nos
surpreendeu com sua resposta: “O computador deve ser para
aprender coisas que nunca aprendi”.

No desafio de encontrar uma historia ele ndo soube
realizar uma rota e nem falar como poderiamos fazer. Entdo
acessamos o site do Senninha, utilizado em outros encontros, e
lemos uma histdéria em quadrinhos. Em seguida pedimos que
ele retornasse a pagina do Google em que estdvamos
inicialmente. Para isso ele clicou no simbolo de retorno do
navegador diversas vezes até reconhecer o buscador.

Em seguida ele precisava encontrar um site com videos
e novamente ndo soube citar nenhum, apenas lembrou que no
encontro em grupo havia acessado junto aos colegas.
Acessamos entdo o YouTube e o marujo Roger pediu para
assistir um desenho do Backyarddigans, que ja conhecia, e
cantou o tema de abertura junto com o video. Em seguida
clicou em outro video relacionado:

Optou por outro video do mesmo desenho,
apenas pela imagem relacionada. Ao iniciar
soube aumentar a tela e aumentar o volume do
mesmo. E mesmo o desenho sendo na lingua
inglesa ele assistiu e relatou para a
pesquisadora 0 que estava acontecendo,
inventou sua propria historia de acordo com as
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imagens do desenho e assim criou a sua
narragdo. (Fragmento do diario de campo da
pesquisadora — 13/06/2013).

O fragmento acima nos relembra o quanto a criatividade
e a ludicidade s&o importantes para as criancas, e o ciberespaco
pode contribuir para instigar ainda mais estes aspectos infantis,
podendo ser utilizado em sala de aula para também trabalhar o
ludico. Outro aspecto que nos chamou atencdo neste momento
foi perceber que a lingua inglesa ndo foi o empecilho para ele
permanecer no video. Refletimos se isto indica que as criancas
que navegam com frequéncia irdo criar familiaridade com esta
lingua e consequentemente aprenderdo com mais facilidade um
segundo idioma.

Sobre 0 seu processo de alfabetizacdo, Roger
reconhecia poucas letras do alfabeto e seu nome. Mas no
ciberespaco, assim como outras criangas, aprendeu a identificar
a palavra jogos. No desafio de encontrar um jogo 0 marujo
retornou ao site do Google (por meio da seta de retorno do
navegador) e clicou nas teclas J e O. “Tem essas né?” ele
perguntou a pesquisadora. Questionamos se sabia 0 nome
dessas letras e primeiramente disse ndo, mas apos pensar falou
O, letra que tem no seu nome. Ele estava nos principios do
processo de alfabetizacdo, decorou também a palavra videos,
devido ao uso constante do computador e do ciberespaco.

O marujo Roger é um exemplo de crianga que adquiriu
diversos comandos e rotas de navegacao antes do seu processo
de alfabetizacdo concretizado. E o uso do ciberespaco
estimulou para a aprendizagem de palavras de seu interesse,
mesmo que naguele momento ele ainda ndo realizava uma
reflexdo ou leitura alfabética-silabica das mesmas.
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Ap0s clicar JO surgiu o historico de pesquisa do Google
e lemos para que ele escolhesse. Optou pelo “Jogos do Mario”,
clicou enter e ao aparecer a busca, indicamos os sites que
surgiram e pelas imagens escolheu o link do site Click Jogos
(http://clickjogos.uol.com.br/). Dentro do site Roger encontrou
um jogo que ja conhecia e clicou na sua imagem (link para o
jogo). Comecou a jogar sabendo todos os comandos para
movimentar o0 personagem, tecla de setas e espago.
Perguntamos como sabia: “Meu irmao ensinou”.

No momento de atividade espontanea o marujo abriu
um novo navegador e a pagina inicial era o Portal do MEC, o
que ele estranhou e disse: “Quero a internet”. Fechou o
navegador e abriu novamente e mais uma vez ficou chateado
por visualizar 0 mesmo portal: “Eu queria entrar na internet”.
Entdo explicamos que o que ele procurava, o Google, era um
site da internet, que era preciso acessa-lo e que na sua casa este
aparecia primeiro por escolha de um adulto.

Percebemos que Roger faz parte da Geragdo Google
discutida no capitulo anterior. Para ele o Google representa o
mesmo que internet, pois € por meio deste que inicia a maioria
de suas rotas. Perguntamos o que ele achava que era o Google:
“Ele serve para colocar coisa que nunca vi”.

Apdls encontrar 0 Google o0 marujo repetiu a rota
anterior, digitou J e O, clicou em jogos do Mério e clicou no
link do Click Jogos. Mas ao entrar neste optou por um jogo do
personagem Sonic. Permaneceu poucos minutos neste jogo,
retornou a pagina inicial do Click Jogos e escolheu outro. Este
marujo gostava de navegar por diferentes jogos, néo
permanecia muito tempo em cada.

A pouca permanéncia nos jogos € outra caracteristica
que observamos neste marujo, seu tempo de concentracdo era
pequeno e se distraia com frequéncia, o que € normal para esta
idade, mas também representa uma particularidade de muitas
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criancas que usam as TDIC com frequéncia: normalmente séo
multitarefas, abrem multiplas abas e permanecem concentrados
por pouco tempo em cada coisa. Por isso ressaltamos a
importancia da escola trabalhar a atencdo e concentracdo das
criancas e jovens, sdo habilidades cognitivas fundamentais e
gue muitas vezes ndo ocorrem em outros espacos além deste.

Inicialmente as rotas de navegacdo do marujo Roger
eram realizadas aleatoriamente, com base em figuras e
simbolos que conhecia, sem saber como iniciar uma rota ou
reconhecer sites e seus nomes. No Ultimo encontro ja
demonstrava uma reflexdo sobre suas escolhas, examinando
onde clicar, qual caminho fazer, ainda que sem total
consciéncia dos possiveis percursos. Aos poucos Roger ia
reconhecendo 0s comandos necessarios e provaveis rotas de
navegacao.

No término da viagem com este marujo percebemos que
ele desenvolveu novas estratégias de navegacdo, baseadas no
seu contato com os colegas. Referente as suas caracteristicas
ele manteve trés do tipo de usuario novato e ampliou a
quantidade de caracteristicas do tipo de usuério leigo. E assim
percebemos o desenvolvimento deste marujo como usuario
leigo.

6.8 MARUJO WILL

A melhor maneira de iniciar a descricdo da viagem do
marujo Will é com a sua resposta a pergunta sobre aprendeu a
usar o computador: “Eu pedi desde os trés anos para minha
mée ensinar mexer. Sentava no colo dela e ela me mostrava 0s
sites” (Transcri¢ao do dia 06/06/2013).

Will, com seis anos durante a pesquisa, ja havegava no
ciberespago com destreza, conhecia sites, rotas, simbolos e
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diferentes comandos de navegacdo. E a sua fala acima
demonstra a familiaridade com o computador e a internet, uma
vez que estes faziam parte do seu cotidiano ha pelo menos
metade dos seus anos de vida. E como possuia grande interesse
em jogos online apresentou destreza ao navegar e realizar rotas,
mesmo no inicio do seu processo de alfabetizagdo formal.

Por meio de nossas conversas 0 marujo afirmou que
utilizava o computador todos os dias, “minha mae deixa eu
ficar até de noite”. Ao perguntamos o que fazia no computador
em casa, respondeu: “Joguinho, e ficar conversando com a
minha vO0 no computador, ela mora 14 em Taubaté”. Ao obter
esta resposta questionamos qual programa utilizava para
conversar com ela: “Ndo lembro. E um verdinho”
(provavelmente se referia ao Skype). Demonstrava assim 0s
seus conhecimentos sobre o uso do computador, além de jogar.
E desta forma foi fundamental perguntar quem lhe ensinou a
usar o computador: “A minha mae, o meu pai e a minha irma
mais velha”.

Com esta resposta percebemos que sua familia estava
extremamente envolvida no seu processo de letramento digital
(COSCARELLLI, 2011) e ¢ incentivadora do mesmo. O marujo
nos contou que foi seu pai que Ihe ensinou a escrever Google,
gue sua irma explicou como pesquisar e procurar por jogos,
acessar o seu site favorito e criar uma conta no Facebook e que
sua mae lhe ensinou a mexer no mouse e demais comandos
para usar o computador. Estes sdo alguns fragmentos de suas
muitas falas sobre o assunto, por isso percebemos que o
envolvimento da familia foi fundamental para o seu processo
de apropriagéo do ciberespaco.

Desde o inicio de nossos encontros, na etapa de
observacdo participante, o marujo Will demonstrou seus
conhecimentos sobre o ciberespaco, memorizou rotas
especificas que repetia a cada encontro, sabia encontrar
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caminhos, ir e voltar e realizar buscas. Sua unica dificuldade de
navegacdo nos primeiros encontros foi compreender as
diferencas do computador da sua casa e 0 da escola com o
sistema Linux, no qual alguns simbolos sdo diferentes e a
pagina inicial do navegador ndo é o Google, o que lIhe causou
confuséo, como relatado abaixo:

Will pediu para entrar no site Friv
(www.friv.com). Falei que ndo conhecia e
perguntei como podiamos fazer para acessar.
Ele comentou que precisava entrar no Google,
entdo ele foi com mouse até o menu inicial do
Linux e procurou o simbolo do navegador que
conhece, mas ndo o encontrou, ficou olhando e
procurando até que comentei que era preciso
clicar em outro simbolo, pois na escola era um
navegador diferente. No momento que este
abriu, ficou confuso, a pagina inicial ndo era o
Google como esperava, mas sim o site do Portal
do MEC. Acessamos o Google e neste ele
digitou “friv”’ e apertou na tecla enter, com a
busca optou pelo primeiro link e neste escolheu
0 jogo que queria. (Fragmento do diario de
campo da pesquisadora — 05/03/2013).

A explicacdo dada ao marujo acima foi necesséria
apenas no primeiro dia, nos encontros seguintes ja soube
reconhecer o navegador e reelaborar sua rota de navegacao de
acordo com o computador da escola. Esta rota a plataforma
“Friv” foi a mais repetida pelo marujo Will, em grande parte de
nossas idas a sala informatizada ele acessava este site, que
afirmava ser o seu favorito. Inclusive ensinou a diversos
colegas da turma como realizar a mesma rota e navegar pelos
jogos disponiveis neste site.
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Na etapa de intervencdo pedagogica o marujo Will
participou em trés encontros em grupo, nos dias 07, 16 e 21 de
maio e o seu encontro individual foi no dia 06 de junho. Como
ele faltou na primeira semana desta etapa participou apenas de
trés encontros em grupo, mas nestes estava sempre
participativo e interessado. Abaixo apresentamos seu quadro de
observacao (ver quadro 12).

Por sua familiaridade com o ciberespago o marujo Will
apresentou um grande ndmero de caracteristicas do tipo de
usuario experto, aquele que navega com propriedade. Foram
sete itens assinalados deste tipo de usuario, sendo que todos
permaneceram durante cada encontro desta etapa. Destacamos
inicialmente as caracteristicas: “Acessa a rede pelo menos uma
vez por dia”, “Tem intimidade com o ciberespago” ¢ “Encontra
com rapidez o que busca”, que representam 0 marujo em
N0sSsos primeiros contatos com ele.

Do tipo de wusuario leigo também apresentou
caracteristicas marcantes, como “Reconhece alguns icones e
simbolos do ciberespaco” e “Memorizou rotas especificas”.
Este dltimo referente ao seu acesso constante a plataforma de
jogos online “Friv”.

Quadro 12 - Observagéo do Marujo Will

(continua)
Quadro de observacdo Marujo Will
Tipo de Caracteristicas 07/05 16/05 21/05 | 06/06
usuario Grupo | Grupo | Grupo | Ind.

Né&o tem intimidade
com o ciberespaco

Desconhecimento da
Novato | rede por completo

Uso limitado do
ciberespaco
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(continuagao)

Quadro de observacdo Marujo Will

Tipo de
USuUario

Caracteristicas

07/05
Grupo

16/05
Grupo

21/05
Grupo

06/06
Ind.

Novato

Acessa
esporadicamente a
rede

Desorientacdo da
profusdo de signos
que se apresentam
na tela

Ansiedade e
inseguranca nas
operacdes de
navegacao

Impaciéncia em
relacdo ao tempo e
atencdo para
realizar uma
navegacao

Desconcentragdo
durante a
navegacao

Copia rota do
colega ou
professora

Falta destreza para
manusear 0 mouse

Navega
aleatoriamente

Leigo

Sabe entrar na
rede

Nao esta
acostumado com o
ciberespaco
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Quadro 12 - Observacdo do Marujo Will
(continuagao)

Quadro de observagéo Marujo Will

Tipo de Caracteristicas 07/05 16/05 21/05 | 06/06
usuério Grupo | Grupo | Grupo | Ind.
Memorizou rotas X X X X
especificas
Limita-se X X X

normalmente as
mesmas rotas

Vai aos poucos X X
descobrindo novas
rotas

Perde-se com
facilidade

Acessa a rede de
Leigo duas a trés vezes
por semana

Sabe retornar X X X X
quando percebe ter
realizado uma rota
errada

Examina o lugar X X
mais provavel de
clicar

Navega por
tentativa e erro

Lento e hesitante

Erra, retorna e
tenta outro
caminho

Reconhece alguns X X X X
icones e simbolos

do ciberespaco
E capaz de X X X X
reconhecer regras
de navegacédo
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Quadro 12 - Observacdo do Marujo Will
(concluséo)

Quadro de observacdo Marujo Will

Tipo de Caracteristicas 07/05 16/05 21/05 | 06/06
usuério Grupo | Grupo | Grupo | Ind.
Tem intimidade X X X X
com o ciberespaco
Reconhece 0s X X X X
sinais que
aparecem na tela
Encontra com X X X X
rapidez o que
busca
Sabe ir e voltar no X X X X

ciberespaco

Sabe fazer o uso
das janelas do
navegador

Experto Reconhece 0s X X X X
comandos do
navegador

Acessa a rede pelo X X X X
menos uma vez
por dia

Sabe manipular as X X X X
ferramentas e
comandos com
velocidade

Transita pela rede
com familiaridade

Possui estratégias
precisas

Detém
conhecimento do
conjunto

Fonte: producdo da propria autora.
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Outra caracteristica marcante da navegacdo do marujo
Will era a sua observacdo das instru¢bes dos jogos. Muitas
plataformas de jogos online apresentam um quadro préximo ao
jogo (ver Figura 2 — capitulo anterior) com imagens das teclas
usadas e frases simples sobre os movimentos necessarios. O
que demonstra que o0 marujo busca ajuda na prépria hipermidia
e ndo navega por tentativa e erro.

Acompanhamos este fato em um dos momentos de
atividade espontanea em que foi ao campo de busca do
navegador e digitou a palavra “jogos”. Ao surgir a busca do
Google clicou no primeiro link listado, o que nos fez perguntar
a ele o porqué daquela escolha: “E como sempre fago”. Este
link o encaminhou para o Click Jogos. Na pagina inicial Will
analisou as imagens que ali estavam (0s muitos personagens e
jogos) e optou por um jogo do personagem Ben 10.
Rapidamente comegou a jogar e a utilizar os diversos
comandos necessarios para movimentar o personagem (como a
tecla E para pular). Perguntamos como sabia estes comandos:
“Eu vi ali em cima”.

O “ali em cima” se referia ao campo “como jogar”
presente em cada jogo deste site. O marujo Will percebeu a
existéncia deste quadro e “leu” as instrugdes ali contidas.
Perguntamos se alguém lhe mostrou aquele campo: “Ninguém,
eu fiz sozinho™.

Ele também utilizou esta estratégia para realizar um dos
desafios em grupo. Ao acessar o site do personagem Seninha, a
tarefa era encontrar a aba de jogos e optar por um. O grupo
entdo escolheu o jogo chamado “Tragas no museu” e enquanto
ainda estavamos descobrindo o objetivo do jogo, 0 marujo Will
percebeu as ilustragcdes ao lado que indicavam os comandos
necessarios, mostrando-nos como jogar.

As descrigdes acima sdo exemplos do processo de
letramento (SOARES, 2002) e letramento digital deste marujo,
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que conseguia perceber regras de navegacdo e interpretar
diferentes simbolos para facilitar e auxiliar sua navegacao.
Também demonstra a usabilidade (CYBIS, 2007) destas
plataformas, que fazem com que 0 seu uso seja mais amigavel,
com simbolos de facil entendimento.

No encontro individual (dia 06/06) tivemos inimeros
exemplos da sua facilidade e rapidez em navegar, a
caracteristica “Sabe manipular as ferramentas e comandos com
velocidade” do tipo de usudrio experto se justificou a cada
desafio proposto.

Logo que iniciamos, Will, muito empolgado, abriu o
navegador e escreveu Google no campo de busca, sem termos
solicitado. Assim iniciamos as atividades com o primeiro
desafio, que era encontrar uma historia. Primeiro ele comentou
gue ndo conhecia nenhum site que pudéssemos acessar, depois
pensou e perguntou se podia ser o site da Angela Lago. O
marujo nos surpreendeu quando contou que acessou em sua
casa 0 site que utilizamos em um dos encontros em grupo,
inclusive explorando 0 mesmo e descobrindo novos jogos. Por
isso também assinalamos a caracteristica do tipo de usuério
leigo: “Vai aos poucos descobrindo novas rotas” e
desmarcamos “Limita-se hormalmente as mesmas rotas”.

O segundo desafio do dia era encontrar um video e
dessa vez o marujo afirmou que conhecia um site, mas nédo
lembrava o nome. Pela descrigéo percebemos que se referia ao
YouTube. E novamente a rota que escolheu fazer para chegar
neste foi por meio de uma busca no Google. Neste pediu para
ver um desenho do Sitio do Pica Pau Amarelo.

Quando optou por um video do desenho soube colocar
no modo “tela cheia”, fechar a propaganda que inicia assim que
apertamos play e depois soube retornar, pela seta de pagina
anterior do navegador, até o site da Google. Perguntamos como
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sabia que podia apertar no “pular propaganda” no video e
respondeu: “A minha mae ensinou”. Este desafio ¢ um dos
exemplos que nos fez assinalar também a caracteristica
“Reconhece os sinais que aparecem na tela” do tipo de usudrio
experto.

Em seguida pedimos que encontrasse uma hipermidia
com jogos e mais uma vez sua rota iniciou no Google: escreveu
a palavra jogos e, quando surgiu a busca, clicou no Click
Jogos. Dentro deste site rapidamente selecionou um jogo que
tinha como personagem principal um dinossauro e o qual ja
conhecia a histéria e 0s comandos necessarios para movimenta-
lo. Inclusive comentou que jogava 0 mesmo em casa € Como
era dificil passar as fases do jogo. Este jogo era mais complexo
do que a maioria dos que observamos as criancas da turma
optarem, pois era preciso utilizar as teclas A, W e D e 0 mouse
para realizar os movimentos e objetivos do dinossauro.

Apesar do marujo Will compreender a funcdo destas
teclas para 0 jogo, ele ndo conhecia 0 nome das letras. Ao
longo dos encontros percebemos que 0 seu processo de
alfabetizacdo formal estava no principio, identificava poucas
letras, ndo reconhecia silabas e tinha decorado escrever
algumas palavras, como “jogos”, “play” e “friv” (para realizar
suas rotas). Quando precisava escrever outra palavra para
iniciar uma rota (pesquisar no Google) pedia auxilio para a
pesquisadora, sendo esta a sua Unica dificuldade ao navegar.
Por isso entendemos que ele € um bom exemplo de como uma
crianca pode navegar no ciberespaco com destreza, ser um
usuario experto, mesmo estando no inicio do seu processo de
alfabetizacéo.

No momento de atividade espontanea durante o
encontro individual o marujo Will iniciou a mesma rota de
sempre, escreveu “Friv”’ no campo de busca do Google, mas
logo em seguida afirmou que iria ao site “Friv 4”
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(http://www.frivdonline.com/). “Esse tem um montdo de
jogos”. Na busca clicou no primeiro link e ao observar a pagina
inicial estranhou e disse que ndo era 0 que queria, entdo
retornou a busca e optou por outro link e assim que a pagina
abriu falou: “E que esse ¢ o verdadeiro!”. Esta rota nos indica
que Will reconheceu que estava realizando o caminho errado,
ou seja, “Sabe retornar quando percebe ter realizado uma rota
errada”, caracteristica do tipo leigo e que também “Sabe ir e
voltar no ciberespaco” do tipo de usuario experto. Duas
caracteristicas que foram assinaladas em todos 0s encontros
que participou.

Dentro do “Friv 4” optou pelo jogo Angry Birds, no
qual permaneceu por alguns minutos. Abaixo a imagem da
pagina inicial do “Friv 4” (ver Figura 17), que assim como o
“Friv”, ¢ uma hipermidia com um grande niimero de imagens
que d&o acesso aos jogos, o que facilitava muito a navegacéo e
escolhas do marujo Will, que estava no inicio do processo de
alfabetizacéo.

Figura 15 - Pagina Friv 4

1

Fonte: http.//www.fr|v4onlme.com/ (Acesso em 15 out 2013).


http://www.friv4online.com/
http://www.friv4online.com/
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Depois de jogar Angry Birds resolveu fechar o
navegador e optou por um dos jogos disponiveis no sistema
Linux. Questionamos porque preferiu sair da internet e
afirmou: “E que esse s6 tem na escola”. A resposta nos indica
que, diferente de outros marujos de nossa viagem, ele
reconhecia a diferenca de jogos online e jogos instalados no
computador, assim como aos que possuia acesso em casa e aos
gue sO encontrava na escola.

Chegamos ao porto final com o marujo Will e
compreendemos que O Seu processo como usuario da rede ja
estava avangado quando iniciamos nossa viagem, mas esta o
ajudou a elaborar novas estratégias e ampliar as rotas e sites
acessados. Ele manteve caracteristicas dos tipos de usuarios
leigo e experto durante todos os encontros, mas ao analisar o
quadro preenchida acima percebemos que a consisténcia e
permanéncia das caracteristicas do tipo experto o fez ser um
representante deste usuario, mesmo estando, naquele momento,
no principio do seu processo de alfabetizacdo formal.

6.9 OS MARUJOS E OS TIPOS DE USUARIOS

Neste capitulo acompanhamos oito marujos em suas
descobertas nos mares do ciberespaco. E entre os muitos links e
hiperlinks, clicks e brincadeiras com o mouse percebemos a
evolugdo de cada marujo e maruja, 0 companheirismo entre
eles e o compartilhamento dos conhecimentos que possuiam.

E cada um apresentou um processo diferente, com
muitas semelhancas e rotas que se repetiam, mas cada um a sua
maneira foi se apropriando de comandos, letras, simbolos,
clicks, silabas, hipermidias e palavras. E assim, ao mesmo
tempo em que o processo de alfabetizagdo formal estava
acontecendo em sala de aula, observamos o desenvolvimento
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do processo de letramento e letramento digital na sala
informatizada. Um influenciando o outro.

Os marujos Marlo, Digo e Will apresentaram processos
como usuérios expertos. Digo se destacou por sua fluéncia
tecnoldgica, navegava com propriedade e desenvoltura. Marlo
navegava com rapidez e tinha conhecimentos sobre o
computador, sabia comandos como “Clrt+Alt+Del” e “Clrt C +
ClIrt V” e foi um excelente companheiro dos colegas, sempre 0s
ajudava a navegar. E Will é um dos principais exemplos de
crianca que navegava com destreza sem estar formalmente
alfabetizado, conhecia rotas e comandos, apesar de seu
processo de alfabetizacdo estar iniciando.

A maruja Ada aprendeu muito sobre navegar no
ciberespaco em nossos encontros e suas rotas de navegagéo se
assimilam com o tipo de usuario novato. Mas a sua principal
viagem foi em relagdo a sua autoestima: de uma menina
extremamente timida foi florescendo uma crianca mais
confiante e segura.

Anny também era uma maruja timida que tinha uso
limitado do ciberespago, ndo sabia iniciar uma rota e
normalmente se restringia aos jogos da Monster High, por isso
apresentou caracteristicas do tipo novato e leigo, representando
um processo entre estes dois tipos de usuarios. Roger também
tinha um uso limitado, mas conhecia rotas, hipermidias e
reconhecia comandos e simbolos do ciberespago, por isso
apresentou o processo de tipo de usuério leigo.

A maruja Martina apresentou caracteristicas do tipo
leiga e experta, sendo que estas se complementavam, o que
indicava o seu futuro desenvolvimento como usuaria experta.
Repetia normalmente a rota ao Papa Jogos, mas demonstrou
que sabia utilizar outros aspectos do ciberespaco além de jogar,
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como pesquisar algo de seu interesse no Google, no caso, as
violetas.

Ja 0 marujo Zeca foi um exemplo para demonstrar o
quanto é dificil classificar uma crianga como apenas um tipo de
usudrio, pois ele apresentou caracteristicas marcantes do tipo
novato, leigo e experto. Mas o que ganhou destaque em nossos
encontros foi 0 seu processo de alfabetizacdo. Como estava
avangado, Zeca buscava ler e identificar palavras para realizar
suas rotas de navegacao.

A classificacdo dos tipos de usuarios definidos por
Santaella (2004) foi fundamental para nos apoiarmos na
elaboracdo dos desafios da intervencdo pedagdgica e nas
observacOes desta, as quais nos deram suporte para definir o
que olhar na navegacéo dos marujos. Mas entendemos que para
as criancas que participaram da pesquisa 0s tipos de usuarios se
mesclam e determiné-las como sendo apenas um ou outro tipo
se tornou limitado para o processo que vivenciaram, processo
este tanto de apropriacdo de rotas de navegacdo quanto de
alfabetizacdo, letramento e letramento digital. Assim, os tipos
de usuérios representam o caminho do aprender que estes
marujos estavam percorrendo.

Destacamos também que foi perceptivel que as criangas
qgue possuiam maior familiaridade com o ciberespaco foram
aquelas que de alguma forma eram estimuladas por amigos e
familiares. Seus contatos com as TDIC sdo mais extensos e ndo
finalizam na escola. Para cada marujo havia alguém que
incentivou e ensinou como segurar 0 mMouse, COMO acessar 0
navegador e buscar jogos, ou um irmao e irm&, um primo, pai,
mée e/ou avd. Quando h& outras pessoas envolvidas no
processo de aprendizagem esta ocorre de uma forma mais
significativa e estimulante, e foi o que observamos com o uso
do ciberespaco.
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Percebemos que para estas criangcas que nasceram
envoltas da TDIC, o uso das tecnologias ndo representa uma
grande novidade. Elas ndo temem o0 seu uso, pelo contrario,
exploram com interesse e por meio da tentativa e erro véo
descobrindo novas rotas de navegacao e identificando simbolos
especificos do ciberespaco. E mais, este processo se realiza na
coletividade, na interacdo com outros sujeitos e com as
proprias tecnologias. Aprendizagem que nem sempre acontece
de forma pedagdgica e metddica dentro de uma escola, mas por
diferentes caminhos, relacGes e linguagens. O que nos remete a
um processo de aprendizagem aberta discutida por Santaella
(2013, p.291), estes “‘significam processos espontaneos,
assistematicos e mesmo cadticos, atualizados ao sabor das
circunstancias e de curiosidades contingentes”. Processos que
acontecem por meio do interesse e necessidade de cada um,
dentro da sala de aula, em casa, com amigos e também no
ciberespaco.
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7 CONSIDERACOES FINAIS - TERRA A VISTA

E nossa historia ndo estara pelo avesso
Assim, sem final feliz

Teremos coisas bonitas pra contar

E até 14, vamos viver

Temos muito ainda por fazer

Néo olhe pra tras

Apenas comegamos

O mundo comega agora

Apenas comegamos.

(Renato Russo)

E no fim que vislumbramos o comeco, que refletimos
sobre 0s caminhos percorridos, repensamos escolhas,
compreendemos 0 que aprendemos e ja comecamos a planejar
0s proximos passos. Nossa viagem se finaliza com poucas
certezas, muitas reflexdes e mais questionamentos.

No inicio desta jornada nos colocamos um desafio, um
questionamento nos motivou a buscar respostas, a tentar
entender uma realidade e sacudir nossas certezas. O primeiro
passo foi conhecer como pesquisar com criangas, compreender
a delicadeza em trabalhar com elas e a postura diferenciada que
temos que ter como pesquisadoras. Em seguida foi importante
definir o Estudo de Caso como norteador do “modo” de
pesquisar, com o objetivo de compreender nossa problematica
de forma aprofundada.

Entendemos que uma pesquisa, com a real intengéo de
aprofundar um tema ndo se resume a coleta de dados e ao
cruzamento destes com o referencial tedrico. Realizar uma
pesquisa significa desestabilizacdo, mudancas na condigdo de
pesquisadora e também, no nosso caso, de educadora.
Aprendemos muito com cada fase desta investigacdo, desde a
elaboracdo do projeto, a definicdo das etapas de coleta e de
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analise de dados, o envolvimento com os profissionais da
Escola Bésica Intendente Aricomedes da Silva, e com as
criancas, nossos marujos. Na verdade, vemos agora que esta
experiéncia nos tornou verdadeiramente pesquisadoras, pois foi
um processo de aprendizagem e constru¢do de conhecimento
ndo so para as criangas, mas também para nés.

A pergunta que nos instigou desde o principio foi: que
rotas de navegacdo no ciberespaco as criangas do primeiro ano
do Ensino Fundamental da Escola Basica Intendente
Aricomedes da Silva, desenvolvem? Foi esta pergunta que nos
levou por diferentes rotas a acompanhar as criangas e Seus
processos de navegacéo do ciberespaco.

Como discutimos nos capitulos anteriores, as rotas de
navegacdo dos marujos do primeiro ano eram fundamentadas
na leitura de imagens e de simbolos do ciberespaco, na
descoberta dos comandos do navegador. Elas ocorriam por
meio de escolhas alicercadas em seus conhecimentos prévios
ou por meio de ac¢Oes do tipo tentativa e erro. Algumas criangas
ja tinham memorizado rotas especificas e normalmente as
iniciavam com uma busca no Google. Percebemos que este site
que se destacou de maneira significativa como ‘definidor’ das
rotas desenvolvidas pelas criangas.

As hipermidias que elas mais acessaram foram as
plataformas de jogos online, como Click Jogos
(http://clickjogos.uol.com.br/), Papa Jogos
(http://www.papajogos.com.br/) e Jogos Friv
(http://www.friv.com/). Percebemos também que, aos poucos,
as criangas descobriam novas rotas, elaboravam outras
estratégias de navegacdo e encontravam hipermidias que Ihes
interessavam, a partir das observagOes que faziam das acgdes
dos colegas e das atividades e desafios que propusemaos.

Definido o questionamento que orientou a investigacao,
delimitamos o objetivo geral da pesquisa: analisar as rotas de
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navegacdo no ciberespaco de criangas que frequentam o
primeiro ano do Ensino Fundamental na Escola Baésica
Intendente Aricomedes da Silva com a finalidade de
compreender as possiveis relacdes entre o uso das hipermidias
e a alfabetizacéo.

Sabiamos que esse seria 0 maior desafio da pesquisa,
compreender as relacbes entre o uso das hipermidias e a
alfabetizacdo, pois estas relagdes ndo sdo explicitas e envolvem
diversos aspectos subjetivos de cada crianga, como o incentivo
em casa, o0 trabalho realizado pela professora em sala de aula e
inclusive as habilidades motoras e cognitivas que estavam se
desenvolvendo nagquele momento.

Por meio da identificacdo e analise das rotas de
navegacdo das criangas percebemos que mesmo estando no
inicio do processo de alfabetizacdo formal elas criavam
estratégias para navegar na internet e memorizavam caminhos.
E mais, este processo se realizava na coletividade, na interacéo
com outros sujeitos. Assim, junto com as descobertas no
ciberespaco, acontecia também a descoberta do mundo letrado.
As criangas memorizavam como escrever as palavras jogos,
click jogos e Google para realizar suas rotas. E com o tempo,
comecavam a identificar as suas letras, silabas e realizar
reflexdes e hipoOteses sobre a escrita e leitura das palavras tdo
presentes em suas rotas de navegacao.

Assim, parece-nos que, para estas criangas, 0 processo
de alfabetizacdo formal ocorria paralelamente ao de letramento
digital. Isto porque observamos que no primeiro momento as
criancas usavam a hipermidia por meio de rotas que decoraram,
mas com o passar do tempo conseguiam relacionar o0 processo
de alfabetizacdo formal, que estava ocorrendo em sala de aula,
com as palavras e simbolos que encontravam no ciberespaco.
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Portanto, elas desenvolviam um processo de alfabetizacéo e de
letramento mais significativo.

Os processos de alfabetizacdo, letramento e letramento
digital se misturavam, um influenciava o outro. Por isso
compreender as possiveis relaces entre o uso das hipermidias
e a alfabetizacdo é algo complexo. Nesta perspectiva,
percebemos alguns indicios que esta relacdo acontece com as
criancas. Algumas delas ja tinham contato com as TDIC antes
mesmo de entrarem na escola e de forma intensa. Para estas
criangas o processo de letramento digital foi iniciado antes
mesmo da alfabetizacdo formal e consequentemente a
influenciou. Ou seja, as TDIC fazem parte do mundo letrado
destas criancas, da sua cultura. Assim, enquanto elas
elaboravam suas rotas de navegacdo, cada uma do seu jeito,
seguindo seu proprio percurso, também estavam percorrendo
rotas de alfabetizag&o.

Neste sentido, a pesquisa trouxe muitos resultados e
reflexdes valiosas para a compreensdo das mudancas
cognitivas que veem ocorrendo com o uso das TDIC,
principalmente quando pensamos no processo de alfabetizagdo
e letramento das criancas. A forma como elas interagiam com
as tecnologias e com os colegas também se modificavam e se
mesclavam com suas aprendizagens na escola.

Todas as criangas investigadas apresentaram
caracteristicas dos tipos de usuarios apontados por Santaella
(2004), inclusive algumas ja& eram usuarios expertos antes
mesmo do inicio das atividades. Este aspecto indica que o
perfil cognitivo de leitor imersivo estava se desenvolvendo e se
ampliando em cada crianga a sua maneira. Mas o interessante é
que este perfil ja estava presente em todos os investigados.

Por isso entendemos que as mudancas provocadas pelo
uso das TDIC sdo profundas, ndo apenas de ordem cultural,
mas também cognitiva, como afirmam autores Lévy (1993),
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Santaella (2004, 2013), Petarnella (2008) e Castells (2000). O
universo historico, social, psicolégico e cultural estd se
modificando com as TDIC, logo o universo da aprendizagem
também, principalmente o da leitura e escrita.

Ao final da jornada com as criangas do primeiro ano,
relembrando a nossa rota de pesquisa realizada, percebemos
que poderiamos ter feito muitas escolhas diferentes. Os cinco
meses de investigacdo nos forneceram um grande nimero de
dados que poderiam ter nos conduzido a outros percursos e
outras atividades. A pesquisa poderia ter apenas uma etapa de
coleta de dados, poderia talvez focar nos momentos de
atividades espontéaneas, ou trabalhar desde o inicio com as oito
criancas para direcionar ainda mais nosso olhar para o processo
de alfabetizacdo ou quem sabe comparar os dados que
coletados com estas criangcas com outra turma que nao
participou de nossas atividades. Todas essas possibilidades
borbulham em nossas mentes ao fim desta jornada.

O que temos como certo € que a rota de pesquisa que
percorremos nos ensinou muito, inclusive para perceber que
hoje  mudariamos algumas coisas. Neste momento de
finalizacdo identificamos algumas lacunas em nossos
instrumentos de coleta de dados que antes ndo eram
perceptiveis. Algumas atividades poderiam ter sido diferentes,
e 0 tempo gque permanecemos na escola poderia ter sido menor,
pois a quantidade de dados que coletamos dificultou o
momento de anélise dos mesmos. Mas a maturidade para
realizar essas reflexbes s6 foi possivel agora porque
vivenciamos a pesquisa.

Compreendemos que os resultados de uma investigacao
sdo consequéncias dos sujeitos envolvidos, do momento
histérico-social, daquele tempo, local e, principalmente, do
olhar dos pesquisadores. Temos a certeza que Se outras pessoas
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realizassem essa pesquisa o0 foco poderia ser outro,
perceberiam outros dados, destacariam cada crianga de forma
diferente. Por isso afirmamos que essa dissertacdo € resultado
do momento que vivenciamos com as criangas do primeiro ano
da EBIAS no primeiro semestre de 2013, do nosso olhar frente
as atividades que realizamos, do nosso Estudo de Caso.

Dentro deste processo de aprendizagem como
pesquisadora nos surpreendemos com 0 interesse dos
profissionais da escola. Inicialmente imaginavamos que nossa
maior dificuldade seria a humana, seria encontrar uma escola
que abrisse suas portas para a pesquisa e uma professora que
permitisse tantas inser¢fes da pesquisadora durante a coleta de
dados, afinal foram em média dois encontros por semana
durante o primeiro semestre de aula, com a retirada de um
numero determinado de criancas a cada encontro. Mas
encontramos na EBIAS companheiras de pesquisa, que
embarcaram em nossa viagem e nos apoiaram ao longo do
caminho, envolvendo a professora da turma, a professora da
sala informatizada e a coordenacdo da escola. O envolvimento
de todos foi fundamental para o sucesso da pesquisa.

Com esta acolhida descobrimos que nossa maior
dificuldade estava relacionada as questfes técnicas. A falta da
internet nos primeiros encontros, a lentiddo da rede durante
varias atividades, sites que ndo abriam nos computadores da
escola e nos exigiam modificacbes em relacdo a atividade
planejada, a impossibilidade de utilizarmos os computadores
do Projeto UCA (estes chegaram a escola somente no meio da
pesquisa). Algumas destas dificuldades foram resolvidas ao
longo do percurso de pesquisa, como a velocidade da internet
que aumentou. Mesmo com esta ampliacdo, as hipermidias
demoravam a carregar, principalmente com todos o0s
computadores ligados, o que era percebido pelos proprios
marujos que reclamavam constantemente.
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Independentemente deste fato conseguimos realizar
todas as atividades com sucesso e tivemos excelentes
resultados com a participacdo das criancas. Apenas ressaltamos
a importancia de investir nestes aspectos técnicos para realizar
um trabalho com qualidade com as criancas e adolescentes,
especialmente em escolas em que hd o Projeto UCA ou
diferentes projetos que estimulem o uso da rede. E preciso um
investimento na infraestrutura das escolas, com o aumento da
banda larga, melhores computadores e inclusive tomadas
espalhadas pela escola para carregar os computadores ou
tablets. A EBIAS ja participava do projeto UCA desde 0 ano
de 2010 e ja possuia uma estrutura pensada para o uso dos
computadores portateis, inclusive desenvolviam diversos
projetos que trabalhavam com as tecnologias disponiveis na
escola.

Outro desafio que enfrentamos inicialmente foi
perceber que o papel de pesquisadora em muitos momentos se
misturava com o papel de professora, o que nos fez refletir
sobre a aproximacdo que tivemos com as criancas e de que
forma esta auxiliava ou prejudicava a pesquisa. Como
entramos na escola no inicio do ano e nos encontravamos em
média duas vezes por semana, muitas vezes ficAvamos
responsaveis pelas criancas durante aquele periodo, por isso a
pesquisadora foi vista por elas como sendo mais uma
professora, inclusive sendo chamada como tal. Assim nos
questiondvamos sobre como criar um distanciamento na
condicdo de pesquisadora em momentos que o papel de
professora se destacava. Em algumas ocasifes foi preciso
mediar situacOes de conflito, compreender a rotina da escola,
auxiliar com o material escolar e ajudar a amarrar o ténis.
Tornamo-nos parte do grupo e ndo uma pessoa de fora que
apenas observava o que acontecia.
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Inicialmente este questionamento criou conflitos,
refletimos como constituir o equilibrio entre os papéis de
professora e pesquisadora que foram estabelecidos, de forma a
ndo prejudicar ou alterar os dados coletados e nem se distanciar
das criangas. Apenas com o0 passar dos encontros e 0s registros
no diario de campo pudemos perceber o0 quanto este
‘distanciamento’ era dificil naquele momento. Agora,
entendemos que essa aproximagao intensa com as criangas nos
permitiu formar uma relacdo de confianca com elas e esta
confianca certamente refletiu em suas participacfes nas
atividades propostas e em suas posturas frente a pesquisadora.

Os dados que coletamos sé@o ricos e nos auxiliaram a
compreender como as criangas desenvolveram suas rotas de
navegacgdo. Nos auxiliaram também a refletir sobre as relagdes
entre 0 navegar no ciberespaco e o0 processo de alfabetizacéo.
Os resultados e reflexdes realizados ao longo desta dissertacao
refletem a realidade vivida pelas criancas investigadas, mas
podem ser repensados para outras realidades semelhantes.
Entendemos que muitas criancas convivem com as TDIC e
estdo desenvolvendo o perfil cognitivo de leitor imersivo e
realizam a relacdo entre o mundo letrado que é foco em sala de
aula com as palavras e simbolos que encontram no ciberespaco.

Ao fim de nossa viagem percebemos que dentre 0s
resultados obtidos, alguns aspectos se destacaram. O primeiro
deles diz respeito as rotas colaborativas elaboradas pelos
marujos. O companheirismo que surgiu entre eles possibilitou
o0 compartilhamento de conhecimentos sobre hipermidias e
comandos do ciberespaco. Este companheirismo auxiliou
muito as criancas que possuiam dificuldades ao navegar. Este
resultado nos fez refletir sobre a ideia tdo difundida, ou de
senso comum, de que o uso das TDIC isolam e individualizam
as criangas. Nossa pesquisa verificou exatamente o contrério, a
comunicacdo e a interacdo entre eles movimentou de forma
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intensa a sala informatizada, o que fez com que as suas
navegacdes também se modificassem, ou se ‘movimentassem’.

Outro aspecto que nos surpreendeu, diz respeito as rotas
realizadas fora da tela. Percebemos e acompanhamos as
movimentacOes das criancas pela sala informatizada, como elas
dividiam os computadores, como trocavam de lugar: era um
“senta e levanta” constante para ver 0 que O outro marujo
estava fazendo e/ou para auxiliar algum companheiro na sua
navegacdo. Podemos dizer que a dindmica dos nossos
encontros era agitada, o que, para um observador externo,
poderia representar 0 caos, mas para nds que estavamos
envolvidos naquele momento, esta movimentagdo era
harmoniosa e sempre elaborada pelos marujos de forma
espontanea, resultando em trocas constantes de informacéo e
conhecimento.

Um aspecto que nao tinhamos previsto se relaciona com
as mudancas na autoestima de alguns marujos ao longo dos
nossos encontros. Alguns deles, como Ada e Digo, mudaram
suas posturas quando comegaram a Se sentir mais seguros ao
navegar no ciberespago, comecaram a participar mais das
atividades e a expor suas opinides para o grupo. Principalmente
com relacdo a maruja Ada, percebemos que sua principal rota
desenvolvida foi o aumento da autoestima. De uma menina
extremamente timida nos primeiros encontros, com muitas
dificuldades para navegar, ela passou a auxiliar os colegas em
suas navegacdes nos Ultimos encontros, com seguranca,
espontaneidade e confianga.

Percebemos que esta mudancga de autoestima em suas
rotas de navegacdo apresenta similaridades com a autoestima
que as criangas desenvolvem quando se apropriam da
linguagem escrita, ou seja, o processo de alfabetizacdo e o
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processo de usuario da internet se intercruzam e modificam as
criancas, em suas habilidades cognitivas, sociais e emocionais.

Os estudos sobre o perfil cognitivo de leitor imersivo e
os tipos de usuérios definidos por Santaella (2004) foram
fundamentais na elaboracdo de nossa pesquisa e inicialmente
haviamos a intencdo de classificar os oito marujos que
participaram de todas as etapas de investigacdo a partir das
caracteristicas de usuérios novato, leigo e experto, definidos
por Santaella. Mas com o decorrer dos encontros percebemos
que, para a maior parte das criancas, estas caracteristicas se
misturavam. Na verdade, elas revelavam o processo que as
criancas estavam vivenciando de apropriagdo do ciberespaco e
seus comandos. O marujo que inicialmente apresentava apenas
indicadores do tipo de usuario novato, ap6s alguns encontros ja
apresentava caracteristicas do tipo leigo e experto.

Assim entendemos que o melhor caminho para a
pesquisa era compreender 0s tipos de usuarios (para as
criangas) como um processo, muito semelhante ao processo de
letramento. Desta forma acompanhamos o desenvolvimento de
cada marujo e suas muitas caracteristicas como usuério da rede.
E ao invés de classifica-los, optamos por analisar as
caracteristicas que apresentavam e as modificagdes em seus
perfis. Entendemos que esta foi uma interpretacdo pessoal que
realizamos com base nos estudos dos tipos de usuarios
desenvolvidos por Santaella e com o que observamos e
vivenciamos com as criangas do primeiro ano, pois
compreendemos que elas revelaram os seus caminhos do
aprender.

Pelo exposto nos capitulos anteriores 0 que nos parece
fundamental e nos salta aos olhos em tudo que apresentamos €
a discussdo sobre as consequéncias para a educacdo frente ao
leitor imersivo ja presente na escola. Assim, é importante
repensarmos as praticas docentes a serem desenvolvidas junto a
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estas criancas que convivem com as TDIC desde a primeira
infancia. Os resultados indicam que as mudangas cognitivas
apresentadas pelas criancas e especialmente a rapidez com que
elas se ‘movem’ no ciberespago precisam promover uma nova
reflexdo sobre as préaticas docentes efetivadas na escola.

Defendemos que o processo de alfabetizacdo formal da
escola, assim como demais contetdos curriculares, podem ser
articulados com o uso pedagogico das tecnologias. Afinal o
computador e as hipermidias ja fazem parte da realidade das
criancas, eles compdem seu dia a dia e as auxiliam na
elaboracdo de seus conhecimentos (dentro e fora da escola).

Por isso um dos muitos desafios para a educagdo na
atualidade é provocar a curiosidade e a inteligéncia das
criangas e adolescentes, para além do acesso a rede. O papel da
escola e do professor € o de estimular o interesse, a atencdo e a
concentracdo, habilidades cognitivas essenciais que nem
sempre sdo desenvolvidas frente ao mar de informacdes da
rede e as muitas abas abertas no ciberespaco, além de assegurar
a estes sujeitos a apropriacdo e construcdo do conhecimento
cientifico, entendendo-os como sujeitos ativos e participativos
do processo educativo.

Vemos que existem possibilidades disponiveis na escola
para desenvolver este trabalho, ndo é preciso esperar que a
ultima tecnologia de ponta chegue as escolas. E possivel
descobrir quais as TDIC estdo disponiveis e com elas,
desenvolver um projeto de qualidade. Pesquisar hipermidias
para acessar com os alunos, descobrir suas diferentes logicas e
intencionalidades, pensar as possibilidades didaticas das
hipermidias que os alunos ja acessam diariamente, aproveitar
0S recursos abertos existentes, como os softwares livres e/ou
utilizar os dispositivos mdveis que os préprios alunos possuem
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como instrumento didatico, sdo possibilidades reais de
mudanga na educacao.

Ademais, 0 uso de dispositivos moveis nos processos de
ensino e de aprendizagem, possibilita o desenvolvimento do
perfil cognitivo de leitor imersivo, mas também o de leitor
ubiquo (SANTAELLA, 2013). Este tipo de leitor é aquele que
convive com a mobilidade informacional e fisica, que tem
acesso a informacdo e a rede a qualquer lugar e a qualquer
momento, em diversos momentos, com apenas com um clique.

E justamente nesses espacos da
hipermobilidade que emerge o leitor ubiquo,
com um perfil cognitivo inédito que nasce do
cruzamento e mistura caracteristicas do leitor
movente com o leitor imersivo. (SANTAELLA,
2013, p. 277).

O leitor ubiquo traz consigo uma nova gama de desafios
para a educacdo, afinal ele tem na palma de sua mao milhares
de recursos informacionais que podem lhe dar respostas sobre
todos os assuntos possiveis. E ao observar as analises dos
capitulos anteriores percebemos que alguns marujos, como o
Digo e o Will, ja apresentavam indicios deste tipo de leitor.

Ao avistar o porto de chegada vislumbramos possiveis
viagens futuras, que poderdo aprofundar e aprimorar novos
caminhos. Dentre 0os muitos aspectos e caracteristicas das rotas
de navegacao dos marujos que elencamos, podemos aprofundar
mais a investigacao sobre a aprendizagem que ocorre por meio
de imagens, pois percebemos que as criancas desenvolviam
estratégias de acordo com os simbolos e imagens do
ciberespaco e que estas representavam parte do seu processo de
aprendizagem. Ficou evidente que as criangas sd&o mais
estimuladas pelas imagens, principalmente pelas imagens em



287

movimento, que pelo texto. Estas linguagens, de videos e
Imagens, estdo cada vez mais presentes no cotidiano das
criancas, que hoje além da televisao, possuem acesso as TDIC,
onde as imagens, simbolos, videos e sons sdo tdo ou mais
presente que a linguagem escrita.

Outro prolongamento desta pesquisa pode ser a
realizacdo de pesquisas que aprofundem a investigagédo sobre o
perfil cognitivo de leitor ubiquo.

Neste momento também visualizamos possiveis
caminhos para pesquisar, pensamos que um futuro porto
poderia ser realizar a investigacao dos tipos de usuarios com as
professoras de uma escola bésica e identificar de que forma os
conhecimentos que possuem do ciberespaco sdo utilizados
metodologicamente com seus alunos. Outra proposta ainda
seria realizar uma formacdo com professoras alfabetizadoras e
desenvolver praticas de ensino e aprendizagem voltadas para o
processo de alfabetizacdo e letramento com o uso das
hipermidias e em seguida observar a aplicacdo destas e o
envolvimento das criancas.

Pretendemos dar continuidade a este estudo, realizando
novas investigacdes especialmente sobre a aprendizagem que
as criangas desenvolvem sem o envolvimento da escola, de
forma espontanea, de acordo com seus interesses e muitas
vezes com o auxilio das TDIC. Lucia Santaella (2013) chama
este processo de aprendizagem aberta e Ademilde Silveira
Sartori (2010), baseada em Walter Benjamim, discorre sobre a
aprendizagem distraida. Acreditamos que para alguns marujos
que acompanhamos esta forma de aprendizagem estava
estabelecida e influenciava muito em suas rotas de navegagéo e
provavelmente em sala de aula.

Chegamos ao porto e acreditamos que a nossa pesquisa
trouxe indicios sobre 0 uso das hipermidias pelas criangas que
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estdo vivenciando o processo de alfabetizacdo formal. Também
entendemos que a pesquisa contribuiu para a discussdo da
comunidade educacional e principalmente para a escola e o
trabalho da professora da turma investigada. Ela também se
mostrou relevante para 0 PPGE/UDESC especialmente para a
linha de pesquisa “Educagdo, Comunicacdo e Tecnologias™ que
tem realizado pesquisas sobre a tematica.

Finalizamos nossa viagem com a certeza que
aprendemos muito, que o envolvimento com as criancas do
primeiro ano foi rico e que conseguimos investigar e discutir 0s
objetivos que nos propusemos. Como também sabemos que
muitos questionamentos ficaram e novos surgiram, perguntas
gue agora nos movem para planejar novas viagens. Ainda ha
muito a aprender e navegar, apenas comegamos.
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APENDICES

APENDICE 1 — Roteiro de observacao participante

Roteiro de observacao participante
(primeira etapa)

Aspectos a serem observados:

1.

Identificacéo
Escola:

Turma:

Professora regente:
Auxiliar de Tecnologia (professora da sala informatizada):

Numero de criangas na turma:
Tecnologias digitais usadas pelas criancas:

Ambientes em  que encontramos as  TDIC:

Finalidades para o uso das TDIC com as criangas:

Tipo de computadores usado pelas criancas:

) Computador de mesa

) Notebook

) Netbook

) Computadores XO do projeto UCA

Frequentam a sala informatizada: ( ) Sim ( ) Nao
Frequéncia que utilizam a sala informatizada:

2. Utilizacao dos recursos na sala informatizada
e Os computadores da sala informatizada ja estdo ligados

quando as criangas chegam: ( ) Sim ( ) Néo
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As criancas sabem ligar os equipamentos: ( ) Sim () N&o
Sabem desligar os equipamentos: ( ) Sim ( ) Nao

TDIC, além do computador, que estdo disponiveis na sala
informatizada:

Destas, as que séo efetivamente usadas com as criangas:

As criangas sédo incentivadas a ter autonomia no cuidado e
manuseio dos recursos: () Sim ( ) Néo

Uso do computador
Na interacdo com o computador, as criangas interagem com:
) destreza - Quantidade de criancas:
) receio - Quantidade de criangas:
Durante as aulas na sala informatizada acessam por
indicacao da professora as hipermidias:
Durante as aulas na sala informatizada usam por indicacdo
da professora 0S softwares:

As criancas possuem tempo livre para acessar o que desejam
no ciberespaco: ( ) Sim ( ) Néo
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APENDICE 2 — Roteiro das intervencdes pedagdgicas

Roteiro das IntervencGes Pedagogicas
(segunda etapa)

Sequéncia das atividades:
Primeiro encontro em grupo (duragdo de 45mim)

Iniciar com os computadores desligados;

Solicitar que liguem os computadores;

Solicitar a localizacdo e o0 acesso ao navegador da internet;
Acessar a pagina: http://tvratimbum.cmais.com.br/;

Solicitar que encontrem a palavra JOGOS e acessar;
Solicitar que selecionem o “Jogo das 7 diferencas”
(http://tvratimbum.cmais.com.br/jogo-das-diferencas-
COCOrico);

Jogar em grupo;

Solicitar que retornem a pagina inicial do site;

Solicitar que selecionem outro jogo disponivel, decidam em
grupo;

Jogar em grupo;

Solicitar que retornem a pégina inicial,

Solicitar que identifiqguem a sessdo de videos;

Assistir o video da poesia do Manuel Bandeira “Trem de
Ferro”  http://tvratimbum.cmais.com.br/videos/castelo-ra-
tim-bum-trem-de-ferro-manuel-bandeira;

Solicitar que retornem a pagina inicial;

Solicitar que fechem o navegador;

Solicitar que abram novamente 0 navegador e acessem
novamente a pagina da “TV R4 tim bum”;

Solicitar que fechem o navegador;

Solicitar que cada crianga escolha um computador
individualmente;



http://tvratimbum.cmais.com.br/
http://tvratimbum.cmais.com.br/jogo-das-diferencas-cocorico
http://tvratimbum.cmais.com.br/jogo-das-diferencas-cocorico
http://tvratimbum.cmais.com.br/videos/castelo-ra-tim-bum-trem-de-ferro-manuel-bandeira
http://tvratimbum.cmais.com.br/videos/castelo-ra-tim-bum-trem-de-ferro-manuel-bandeira
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Solicitar que cada crianca acesse o0 navegador;

Solicitar que individualmente acessem 0 mesmo site;
Solicitar que naveguem livremente pelo site;

Solicitar que fechem o navegador;

Momento livre que poderdo navegar e acessar sites e
softwares disponiveis a sua escolha (atividade espontanea).

Segundo encontro em grupo (duracdo de 45mim)

Iniciar com os computadores ligados;

Solicitar que identifiguem e acessem 0 navegador da
internet;

Acessar o site da escritora Angela Lago: http://www.angela-
lago.net.br/;

Solicitar que naveguem livremente pelo site, descobrindo as
suas possibilidades;

Solicitar que cliqguem no link ABCD e acessem a pagina:
http://www.angela-lago.com.br/ABCD.html;

Solicitar que assistam a historia;

Solicitar que retornem a pégina inicial,

Optar em grupo por um jogo disponivel no site;

Jogar em grupo;

Solicitar que fechem o navegador;

Solicitar que cada crianga individualmente, em cada
computador, selecione um jogo a sua escolha (podendo este
ser um software ou disponivel no ciberespaco);

Jogar (Atividade espontanea).

Terceiro encontro em grupo (duracao de 45mim)

Iniciar com os computadores ligados;

Solicitar que identifiguem e acessem 0 navegador da
internet;

Acessar o site do Seninha: http://senninha.globo.com/;



http://www.angela-lago.net.br/
http://www.angela-lago.net.br/
http://www.angela-lago.com.br/ABCD.html
http://senninha.globo.com/
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Acessar as tiras e assistir algumas historias;

Solicitar que retornem a pagina inicial,

Solicitar que selecionem o link “cineminha”;

Escolher em grupo um dos videos disponiveis para
assistirmos;

Solicitar que acessem a sessd@o de jogos;

Solicitar que selecionem o jogo de caca-palavras;

Jogar em grupo;

Solicitar que retornem a pagina inicial,

Solicitar que fechem o navegador;

Solicitar que abram novamente e encontrem o site do
Seninha.

Solicitar que fechem o navegador e que cada crianca escolha
um computador;

Solicitar que acessem o navegador da internet;

Solicitar que acessem o site do Seninha individualmente;
Solicitar que selecionem um jogo, diferente do caca-
palavras;

Jogar;

Momento livre (atividade espontéanea).

Quarto e ultimo encontro em grupo (duracdo de 45mim)

Iniciar com os computadores ligados;

Solicitar que identifiguem e acessem 0 navegador da
internet;

Solicitar que fagam uma pesquisa e acessem o site do Sitio
do Picapau Amarelo (http://sitio.globo.com/);

Solicitar que naveguem pelo site, conhecendo-o;

Solicitar que escolham um video para assistirmos;

Solicitar que pesquisem e acessem outro site de videos
(exemplo: Youtube https://www.youtube.com/);



http://sitio.globo.com/
https://www.youtube.com/
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e Solicitar que localizem dentro desse site videos do Sitio;
e Assistir o video selecionado;

e Solicitar que retornem pagina inicial;

e Solicitar que procurem outro video de desenho animado;
Assistir;

Solicitar que fechem o navegador;

Solicitar que desliguem o computador;

Solicitar que individualmente escolham um computador;
Momento livre (atividade esponténea).

Encontro Individual (duracdo de 45 mim)

e Solicitar que a crianca ligue o computador;

e Solicitar que localize e acesse 0 navegador da internet;
e Solicitar que acesse um site em que podemos escutar ou ler
uma historia;

Ler ou escutar a histdria;

Solicitar que acesse um site de videos;

Solicitar que busque neste site um desenho animado;
Assistir;

Solicitar que feche o navegador;

Solicitar que busque um site de jogos;

Solicitar que selecione um jogo;

Jogar;

Solicitar que feche o navegador;

Solicitar que desligue o computador;

Momento livre (atividade espontanea).

Em todos os casos deixarei livre o acesso e escolhas,
observando e identificando as caracteristicas das rotas de
navegacdo de cada crianga e desta forma identificar o tipo de
navegador de acordo com Santaella (2004).
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Durante todos os encontros serdo gravadas as conversas
com a pesquisadora que fard anotacdes no Diéario de Campo,
seguindo o roteiro de observacdo, relativas as rotas de
navegacdo realizadas, as interagbes e aos dialogos mais
significativos das criangas.

Observacdo: este planejamento pode ser modificado de
acordo com possiveis alteracbes nos sites. Antes de cada
encontro a pesquisadora realizara um teste em cada site para
checagem dos itens aqui apontados.
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APENDICE 3 — Roteiro de observacio das intervencdes

Quais:

[} @ /N /N AN

[ [ [ @ /|~ /AT N e [ o

pedagogicas

Roteiro de observacao das intervencdes pedagogicas

(um por crianca)

Identificacéo da crianca

Nome:

Nome ficticio:

Idade:

Uso do computador

Tipo de computadores usado pela crianca:

) Computador de mesa

) Notebook

) Netbook

) Computadores XO do projeto UCA

Sabe ligar e desligar o computador: ( ) Sim ( ) Néo;

Apos ligado o computador, a sua primeira reacao/atitude é:

Sabe manusear o0 mouse: ( ) Sim () Néo;

Necessita de ajuda no uso do computador, em questdes

técnicas, motoras ou de leitura no ciberespaco:

( )Sim () Néo

Solicita ajuda: ( ) Sim () Néo;
Para quem solicita ajuda:

) Professora

) Auxiliar de Tecnologia

) Colega da turma

) Outros. Quem:
Sabe o0 que é internet: ( ) Sim () Néo;

Consegue identificar o navegador para acessa-la:

() Sim () Nao;

Quais hipermidias e softwares acessa livremente:
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(continua)

Quadro para observacao dos tipos de navegadores*

Tipo de
navegadores

Caracteristicas

Apresentada
pela crianca
(identificar com
um X)

Novato

Ndo tem intimidade com o
ciberespaco

Desconhecimento da rede por
completo

Uso limitado do ciberespaco

Acessa esporadicamente a rede

Desorientacdo da profusdo de
signos que se apresentam na tela

Ansiedade e inseguranca nas
operagBes de navegacao

Impaciéncia em relagdo ao tempo e
atencdo  para  realizar uma
navegacao

Desconcentracdo durante a
navegacao

Grande incidéncia de erros

Incapacidade de encontrar uma rota
de retorno

Desiste com frequéncia

Necessita de ajuda constante

Copia a rota do colega ou
professora

Falta destreza para manusear o
mouse

Navega aleatoriamente

Leigo

Sabe entrar na rede

Ndo estd acostumado com o
ciberespaco
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3.Tipo de navegador

(continuagao)

Quadro para observacao dos tipos de navegadores*

Tipo de
navegadores

Caracteristicas

Apresentada pela
crianca
(identificar com
um X)

Leigo

Memorizou rotas especificas

Limita-se normalmente as
mesmas rotas

Vai aos poucos descobrindo
novas rotas

Perde-se com facilidade

Acessa a rede de duas a trés vezes
por semana

Sabe retornar quando percebe ter
realizado uma rota errada

Examina o lugar mais provavel de
clicar

Navega por tentativa e erro

Lento e hesitante

Erra, retorna e tenta outro
caminho

Reconhece alguns icones e
simbolos do ciberespaco

E capaz de reconhecer regras de
navegacao

Experto

Tem intimidade com 0
ciberespaco

Reconhece os sinais que aparecem
na tela

Encontra com rapidez o que busca

Sabe ir e voltar no ciberespaco

Sabe fazer o uso das janelas do
navegador

Reconhece o0s comandos do
navegador
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3.Tipo de navegador

(concluséo)

Quadro para observacao dos tipos de navegadores*

Tipo de Caracteristicas Apresentada pela
navegadores crianga
(identificar com
um X)
Acessa a rede pelo menos uma
vez por dia
Experto Sabe manipular as ferramentas e

comandos com velocidade

Transita pela rede com
familiaridade

Possui estratégias precisas

Detém conhecimento do conjunto

Fonte: Producdo da prépria autora.

1. Rotas de navegacao

Navega através dos simbolos que encontra: ( ) Sim ( ) N&o
Quais  simbolos o  auxiliam  na  navegagdo:

Os sons dos sites e dos links auxiliam na sua navegacao:
( ) Sim ( ) Nao; Quais:
Que tipo de hiperlinks atrai a crianca durante a navegacgéo:
Navega realizando a leitura de palavras: ( ) Sim () N&o
Identificou alguma palavra pela primeira vez usando o
computador durante a intervencao pedagogica:

( ) Sim ( ) Néo; Qual:
Navega sozinha, sem o auxilio da professora ou colega:

( ) Sim () Nao

Quando dado o desafio de navegacdo conseguiu realiza-lo:
( ) Sim () Néao

Se sim, o realizou com: ( ) facilidade ( ) dificuldade
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e Descricdo da rota de navegacdo realizada pela crianga
guando dada um desafio de navegacao:

Observacao:

Durante a intervencdo pedagdgica estabelecer conversas
com as criancas para melhor identificar as rotas de navegacao
que realizam, pedindo que repitam o trajeto que fizeram. Seréo
feitas perguntas do tipo: “Por que vocé clicou nesse lugar?”;
“Como sabia que era neste botdo que tinha que apertar”;
“Como vocé fez para chegar neste jogo?”’; “Por favor,
demonstre novamente como chegou neste site?”.
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APENDICE 4 — Roteiro da entrevista semiestruturada

Roteiro da entrevista coletiva semiestruturada
(terceira etapa)

Foram elaboradas perguntas abertas com uma

linguagem acessivel que possibilite que as criancas falem
livremente sobre suas experiéncias.

1.

2.

SRl

11.
12.
13.

14.

Onde vocés usam o computador? Em casa? Na escola?
Outros lugares?

Além do computador quais Tecnologias vocés tém acesso?
TV? Telefone celular? Tablet?

Quando vocés usam o computador estdo sozinhos, com um
amigo ou adulto?

. Com que frequéncia vocés usam o computador? Todos 0s

dias?

O que voceés gostam de fazer no computador?

O que é internet?

O que mais que vocés sabem que podemos fazer no
computador e na internet?

E dificil ou facil usar o computador e a internet? O que é
dificil?

O que acharam das atividades que realizamos juntos?

. Foram faceis ou dificeis as atividades? Por qué? Quais as

atividades foram faceis? E quais foram dificeis?

Que sugestdes de atividades no computador vocés teriam?
Foi mais legal fazer as atividades em grupo ou sozinhos?
Vocés aprendem usando o computador? Podem me contar
0 que ja aprenderam usando o computador?

O que é Google?
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15. Porque quando estavamos fazendo as atividades vocés
levantavam? lam no computador do amigo, voltavam |,
trocavam de computador?

Mostrar as fotos tiradas durante o projeto, questionando

0 que estavam fazendo, o que acham da foto.
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ANEXOS

ANEXO 1 — Carta de aceite da EBIAS

PREFEITURA MUNICIPAL DE FLORIANOPOLIS
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO
ESCOLA BASICA MUNICIPAL INTENDENTE
ARICOMEDES DA SILVA

Oficio n® Oi—q Florianépolis 10 de dezembro de 2012

Prezada Senhora

DEISI CORD

Articuladora de Pesquisa

Geréncia de Formagdo Permanente

Secretaria Municipal de Educagio de Florianopolis
Nesta

A Escola EBIAS, por meio deste vem manifestar seu interesse em receber a mestranda do
Programa de Pos-graduag@o em Educagdo da Universidade do Estado de Santa Catarina — UDESC,
Professora SILVIANE DE LUCA AVILA, para o desenvolvimento do seu projeto de pesquisa que,
estd em consonédncia com o Projeto Politico Pedagégico desta Unidade Educativa e vém de encontro
com as atuais discussdes que estdo sendo promovidas no ambito escolar.

Aproveito a oportunidade para renovar meus protestos de respeito e considerago.

Atenciosamente,

M w d)/ ¢ Q «// Mo
Marizi ves Gongalyes Arau]d
“ Difétora da EBIAS
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ANEXO 2 — Declaragéo prefeitura municipal de Florianopolis

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO QroMisg,
DIRETORIA DE ADMINISTRAGAO ESCOLAR & s,
GERENCIA DE FORMAGAO PERMANENTE e o
Rua Ferreira Lima, 82 — térreo — Centro H EducagaOg
Il CEP 88014-420 - Florianopolis — SC 3 4
PREFEITURA MUNICIPAL Telefone: (48) 21065922~ Telefax: (48) 21065917 * o \\d'
DE FLORIANOPOLIS epepY

Florianopolis. 11 de dezembro de 2012.

DECLARACAO

Declaro para os devidos fins e efeitos legais que, objetivando atender as exigéncias
para a obtengdo de parecer do Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos, ¢
como representante legal da Secretaria Municipal de Educagdo de Florianopolis
(Geréncia de Formagdo Permanente), tomei conhecimento do projeto de pesquisa:
Navegar no ciberespago: as "rotas" de navegaciio de criancas em processo de
alfabetiza¢fio. Sendo desenvolvido no Programa de Pos-graduagdo em Educacao da
Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC) nivel de mestrado. tendo como
pesquisadora Silviane De Luca Avila, sob orientagdo da Prof' Dr* Martha Kaschny
Borges. Cumprirei os termos da Resolug@go CNS 196/96 ¢ suas complementares, ¢

como esta institui¢do tem condi¢@o para o desenvolvimento deste projeto. autorizo a

sua execucdo nos termos propostos.

Helaine Maltez Costa

Gerbldind dbdemagdg.Permanente
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ANEXO 3 - Declaracdo de ciéncia e concordancia das
instituigcdes envolvidas

We UNIVERSIDADE DO ESTADO DE SANTA CATARINA - UDESC
@ o GABINETE DO REITOR
UDESC COMTE DE ETICA EM PESQUISA ENVOLVENDO SERES HUMANOS - CEPSH

DECLARACAO DE CIENCIA E CONCORDANCIA DAS INSTITUIGOES ENVOLVIDAS

Com o objetivo de atender as exigéncias para a obtengdo de parecer do
Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos, os representantes legais das
instituicdo envolvida no projeto de pesquisa intitulado “Navegar no ciberespago: as
rotas de navegacao de criangas em processo de alfabetizacéo” declaram estarem
cientes e de acordo com seu desenvolvimento nos termos propostos, lembrando aos
pesquisadores que no desenvolvimento do referido projeto de pesquisa, serdo
cumpridos os termos da resolugéo 196/96 e 251/97 do Conselho Nacional de Saude.

Florianépolis, margo de 2013.

1
| 0 e ’\
Vauttia Yoy B
| Prof. Dra. Marth& Kas¢hny Borges
! (orientadora)

Mestranda Silviane De Luca Avila

Nome: Marizilda Alves Gongalves Araujo

Cargo: Diretora

Instituicdo: Escola Bésica Intendente Aricomedes da Silva (EBIAS)
Numero de Telefone: (48) 3284 5836



