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0S ARTEFATOS DIGITAIS COMO FERRAMENTA DE PENSAMENTO: UMA EXPERIENCIA COM CRIANGAS

Resumo

Este artigo € um recorte de uma pesquisa em andamento no Programa de Pés-Graduacgao Stricto Sensu- Mestrado em Educacgao
da Universidade Estadual de Londrina-UEL, na busca de encontrar resolugdes aos seguintes questionamentos: Em que medida os
artefatos digitais podem contribuir para uma aprendizagem criativa, participativa e autoral? E possivel uma organizac&o didatica
que leve em consideragao os artefatos como ferramentas de pensamento? A partir disso tem-se como objetivo, analisar as
possibilidades dos artefatos digitais como mediadores do ensino e da aprendizagem da crianca. A base tedrica centra-se nos
pressupostos da Teoria Histérica Cultural. O campo de pesquisa serd uma Escola de Ensino Fundamental no municipio de Sao Jodo
do Caiud, no Estado do Parand. Serdo participantes alunos do 42 ano e com eles serd realizada uma intervengdo ao longo de um
bimestre. O estudo estd ancorado em uma abordagem qualitativa, na modalidade exploratério-explicativa. Serdo utilizados como
instrumento de coleta de dados, questionarios inicial e final, registro das observacdes no decorrer da intervencdo por meio de um
didrio de campo e andlise das producdes das criangas.
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Introducao

Na sociedade em que vivemos, o uso de novas tecnologias integradas ao curriculo ndo é apenas escolha de
professores e gestores, mas uma necessidade que pode propiciar a aproximacao entre a cultura de criancas e jovens a
cultura académica. Em uma realidade onde os artefatos digitais se tornam cada vez mais acessiveis a todos, torna-se
urgente repensar, problematizar e desenvolver experiéncias que possibilitem acesso aos artefatos tecnoldgicos de
maneira didatica. Nao se trata de abolir os antigos artefatos (quadro de giz, materiais fisicos, etc.), mas incorpora-los a
uma organizacgao didatica que propicie a professores e alunos que estes instrumentos sejam usados como ferramentas de
pensamento, abolindo algumas praticas cotidianas que fazem “uso pelo uso”, no qual os artefatos estejam a servico de
metodologias calcadas no individualismo, competigao, repeticao e aluno como receptor.

Partindo dessas consideragdes, o presente estudo em andamento, elege as seguintes questdes: Em que medida os
artefatos digitais podem contribuir para uma aprendizagem criativa, participativa e autoral? E possivel uma organizacdo
didatica que leve em consideragao os artefatos como ferramentas de pensamento? O estudo é embasado na concepgao
de ensino e aprendizagem de Vygotsky (1978, 1991,2001), tomando como autores para compreensao das tecnologias
digitais, Pierre Lévy (2010), Coll, Mauri e Onrubia (2010) entre outros. Tomamos aqui a como fundamental para o estudo,
a concepgao de Vygotsky (2001), que desenvolve o conceito de mediagdo para o desenvolvimento humano, uma vez que
o homem é dotado de fungdes superiores que sdo construidas ao longo da histéria por meio das relagdes sociais, e
mediado pelos instrumentos e simbolos. Em outras palavras € na relagdo do homem com seu meio social e cultural, e por
meio das necessidades bdsicas que transforma sua realidade e a si mesmo.

Artefatos Digitais: Ferramenta de pensamento

O século XX foi marcado por grandes transformacgdes cientificas e tecnoldgicas, provocando mudangas sobre a
forma de pensar e conceber a educacao na atualidade, observando-se cada vez mais estudos no campo da educacgao
como apresentados por Pierre Lévy (2010), Coll, Mauri e Onrubia (2010) evidenciam os potenciais didaticos pedagégicos
dos artefatos digitais, como ferramenta para a aprendizagem.

De acordo com Lévy (2010) as tecnologias digitais, no contexto da cibercultura possibilita novas formas de raciocinio
e de conhecimento, além do acesso a informagdo em tempo real. Para o autor, estes artefatos ampliam a capacidade
humana para executar agdes que seriam dificeis ou até mesmo impossiveis sem a contribuicdo das mesmas.

Nao se trata aqui de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim de acompanhar
consciente e deliberadamente uma mudanga de civilizagdo que questiona
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profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos sistemas de
educacionais tradicionais, e sobretudo os papéis de professores e alunos. (Lévy,
2010, p.174).

E impossivel pensar em todo contexto que vivenciamos sem levar em conta o que a ciéncia a tecnologia tem
oferecido para transpor velhas barreiras e abrir novas possibilidades didatico pedagdgicos. O uso dos artefatos digitais
pode representar um avango para a descoberta das novas formas de organizacdo e saberes educacionais.

Os artefatos digitais como ferramentas para pensar, interagir, sentir e agir sozinho e com os outros, que possibilitam
formas inéditas de busca de informacgdes, com facilidade em acessa-las, apresenta-las, processa-las, transmiti-la e
compartilhd-la. (Coll, Mauri e Onrubia, 2010).

Entretanto, os mesmos autores, apontam que estamos ainda distantes desta realidade, pois para que ocorram
mudancas, faz se necessario que praticas de ensino e aprendizagem sejam ressignificadas, pois o que vai fazer a
diferenca ndo é o artefato em si, mas a natureza da atividade proposta e como esta, é capaz de desenvolver ou
proporcionar de maneira diferente do vivido pelo estudante em situacdes de ensino e aprendizagem.

De acordo com Coll, Mauri e Onrubia (2010), muitos professores utilizam os artefatos digitais para acesso a
informacdes, ou atividades que poderiam ser realizadas sem os usos destas tecnologias, reduzindo o seu potencial
inovador, assim os autores sinalizam em relagdo a superacdo das praticas e usos limitados que fazem das tecnologias
digitais aderegos ou recursos que pouco contribuem para atividade de pensamento dos estudantes. Nesta perspectiva
torna-se fundamental os pressupostos vigotskiano acerca do desenvolvimento humano, ou seja, o homem se desenvolve a
partir das suas relacées com o meio, com as ferramentas e com outros individuos. Sendo assim, considera-se que os
artefatos aliados a uma pratica intencional organizada a partir dos pressupostos acima, podem contribuir para o
desenvolvimento cognitivo dos estudantes. Partindo de tais premissas, o presente estudo busca analisar as possibilidades
dos artefatos digitais como mediadores do ensino e da aprendizagem da crianca, na perspectiva Histérico-cultural e, em
que focaliza o individuo como um ser em construgdo tanto socialmente quanto historicamente.

Aspectos Metodolégicos

A pesquisa aqui relatada estd ancorada em uma abordagem qualitativa na modalidade exploratério-explicativa. Os
participantes da pesquisa serao alunos do 4 ° ano, de uma escola de ensino fundamental publica, no municipio de S&do
Jodo do Caiud-PR. A experiéncia deverd serd realizada semanalmente ao longo de um bimestre letivo. O componente
curricular a ser trabalhado serd Histéria. A investigacdo ja aprovada pelo comité de ética, passou pela primeira etapa,
considerada fundamental para o planejamento da agdo, que denominamos de “diagnéstica”. Nesta fase, os documentos,
programas e materiais foram analisados, bem como a organizagao dos espagos e infraestrutura da instituicdo. A segunda
etapa, ird por meio de uma acdo intencional e planejada possibilitar aos estudantes conhecer, analisar e produzir
informagdes utilizando artefatos digitais. Para a coleta de dados serdo utilizados os seguintes instrumentos para este
estudo: analise dos materiais acerca dos contelidos (Histéria do municipio) questionarios (inicial e final), relatos das
observacdes por meio de diario de campo.

Consideracées Finais

A pesquisa em questdo traz como objetivo geral analisar as possibilidades dos artefatos digitais como mediadores do
ensino e da aprendizagem da crianga. Os dados coletados até o momento apontam para um olhar mais criterioso quanto
ao ensino de Histéria. Percebeu-se que este vém ocorrendo na maioria das vezes com apoio apenas do livro didatico, sem
que o professor explore materiais alternativos e producdo dos estudantes. O material (textos acerca da histéria do
municipio) se apresentam de maneira incipiente com carater positivista, obscurecendo os aspectos acerca da criticidade
necessaria para compreensao da histoéria.

No que diz respeito a formagao do professor no campo das tecnologias que atua na referida instituicdo é possivel
afirmar que é uma formacéo incipiente. Tal aspecto pode ser exemplificado pelo fato da escola campo de pesquisa possuir
um laboratério de informética (com 15 computadores novos) que ainda ndo foram utilizados pelos professores. Ao serem
questionados, relataram falta de clareza acerca “do que fazer” com os artefatos para aprimoramento de suas aulas.

Decorrente de tais consideragdes, percebe-se a necessidade de promover praticas que levem em consideracdo a
participagdo ativa e critica do estudante que promova a integragao dos artefatos digitais o desenvolvimento intelectual
dos mesmos. Para tanto, é fundamental que se tenha novos estudos nesse campo, de modo que as metodologias
utilizadas possam ressignificar o papel do professor como mediador em busca do protagonismo dos estudantes.
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