Estado da Arte:

Visando a perceber os distintos olhares sobre as possiveis relacfes
espaciais entre criancas e objetos tecnologicos, fizemos um levantamento das
pesquisas que discutem tal tematica. Dessa maneira, buscamos tecer algumas
reflexdes sobre o estado da arte utilizado na pesquisa. Para isso, utilizamos
trabalhos disponiveis no banco de dados da Anped (Associacdo Nacional de
Pé6s-Graduagdo e Pesquisa em Educacdo) e Capes (Coordenagdo de

Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior).

Inicialmente, o levantamento foi feito pela busca de palavras chave
relacionadas ao uso de objetos produzidos pela tecnologia da informacao, vez
que esse trabalho busca analisar especialmente a experiéncia infantil com
esses objetos. Todavia, a restricAo aos objetos mostra que esse tipo de

pesquisa nao foi encontrada nas bases de dados.

Ampliamos a pesquisa para a relagéo entre criangas e tecnologia, de tal
maneira que fosse possivel compreender os questionamentos atuais acerca
dessa relacdo. Diagnosticamos que, de maneira geral, os questionamentos
envolvem as préticas em sala de aula, podendo estar relacionadas a formacéo
de professores, ou seja, como eles observam a insercao da tecnologia em sala

de aula, ou ainda como podem utiliza-las como ferramenta de ensino.

Pascual (2006) faz sua pesquisa a respeito da dita sociedade da
informacdo e analisa os impactos da difusdo de novas tecnologias entre as
criancas. Também critica a literatura cientifica sobre o tema, que tem uma
visdo unicamente adultocéntrica, ignorando a perspectiva infantil. Também
reconhece as criangcas como responsaveis por relagcbes complexas com o0s
frutos da inovagdo tecnoldgica. Portanto, considera a crianga como agente

social que mantém complexa relacdo com os frutos da inovacéo tecnoldgica.

Machado (2011) faz, em sua dissertacdo, uma pesquisa qualitativa em
que busca compreender a visdo de professoras e a direcdo de uma escola de

educacado infantil sobre a interacdo de criancas entre 4 e 5 anos com um



artefato tecnolégico. Segundo a autora, “os resultados contribuiram para a
discussédo de como a tecnologia vem sendo incorporada na pratica pedagdgica
dessa etapa de ensino e, de maneira mais especifica, possibilitou constatar,
pela analise dos dados coletados junto as participantes desse estudo, que, na
percepcao dessas profissionais, existe avanco em termos de aprendizagem, de
interacdo para a promogao da aprendizagem e de desenvolvimento
das criancas, considerando os aspectos fisico, intelectual, psicoldgico e social,

decorrentes da utilizacdo do Artefato Tecnolégico.”

Patifio (2011), em sua pesquisa intitulada Rutinas de la infancia urbana
mediadas por la tecnologia: Un analisis visual (Rotinas da infancia urbana
mediadas pela tecnologia: Uma andlise visual), documenta as rotinas infantis
nas quais o componente tecnoldgico tem impacto e promove uma discussao
acerca das consequéncias sociais e evolutivas da vida infantil contemporanea.
Por meio de um estudo de caso, acompanha a rotina e analisa as fotos tiradas

por uma menina de doze anos de idade, cujos pais tém alto poder aquisitivo.

Caruso (2011) busca compreender, com base na relagdo dos jovens
com o0s jogos eletronicos, “por que muitos desses jovens que resolvem
problemas altamente complexos propostos pelos games, até mesmo em
linguas estrangeiras que ndo dominam, tém grandes dificuldades em relacéo

ao aprendizado de contetdos escolares comparativamente mais simples.”

Schiavon (2012) busca, por meio de sua dissertacdo da area da saude,
compreender a relagéo estabelecida entre o real e o virtual pela crianga frente
a pratica de jogar games, especificamente do videogame Wii, “de modo a
identificar, descrever e analisar os motivos e as emocfes declaradas
por criangas usuarias de jogos virtuais do tipo Wii®”, estando a diversédo e o
prazer associados a sensacdo de serem capazes de alcancar objetivos e,
deste modo, sentir que sdo boas na pratica da atividade, também a

possibilidade de interagéo.
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