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Abstract — In search of a children's media culture, we
based this paper on the Culture of Software which states that
the software is the invisible glue that ties all things together.
We noted that, from software, we could identify a possible
construction of a children's culture, based mainly on the
educational aspect. We presented, thus, educational
software classified like: Drill and Practice, Tutorial
Systems, Computer Simulations, Problems Solver Software,
Tool Software, Programming, Integrated Learning Systems
and Computer Managed Instruction, illustrating each one
with examples of software that bring pedagogic function.
Finally, we realized that children penetrate in the adult
world, because the options of software for them are still few.
However, we envision the beginning of the development of a
children's media culture.

Index Terms — Children's Culture, Culture of Software,
Educational Software.

INTRODUCAO

Nas midias e nas novas tecnologias comandadas por
software, percebemos que a atengdo tem se voltado cada vez
mais para um publico antes ignorado, pois nio tinha o meio
adaptado ao seu uso.

Este publico ao qual nos referimos ¢ o infantil, que, com
esta crescente atengdo, tem seu fluxo de informagdes
ampliado ndo apenas no sentido meio x espectador, mas
também no sentido usuario X usuario.

Entre as estantes de livros ilustrados, bichos de peltcia,
jogos de armar e a propria TV, estd o computador ¢ a
variedade de possibilidades que ele oferece. Diante desta
realidade, questiona-se como ocorrem o0s processos de
apropriagdo dessas maquinas? A autora [1] lembra que,
dentre os direitos de midia das criangas, reconhecidos em
1995 pela “Carta da UNESCO sobre televisdo para
criangas”, esta o direito a provisdo — o direito de as criangas
terem a sua disposi¢io uma grande variedade de materiais
midiaticos especialmente planejados para elas.

Sendo assim, pretendemos refletir sobre qual seria a
porta de entrada do publico infantil para os processos
educacionais suportados por softwares? No que tange a
comunicagdo, como ela esta ocorrendo no envolvimento das
criangas que usam os ambientes computacionais? E por fim,

perguntar-nos-iamos: Estd se instaurando uma cultura
midiatica infantil no &mbito da educagao?

Para responder esta problematica, buscamos discutir a
Cultura do Software, defendida por [2], e fazer uma
categorizacdo dos principais softwares educacionais para
perceber se a configuragdo destes contribui para a
constitui¢do de uma cultura midiatica infantil.

CULTURA DO SOFTWARE

Este ¢ um conceito inovador, pelo menos na forma
apresentada por [2], o qual acredita que se a eletricidade e a
combustdo motora tornaram possivel a sociedade industrial,
similarmente o software permite a sociedade da informagdo
global.

Os motivos para o estudo dos software sdo os mais
diversos e os mais Obvios, pois eles sdo a maquina das
sociedades contemporaneas. Em torno deles acontece o
nosso cotidiano e funcionam as coisas ao redor, mas nao
devemos pensar que este processo acontece apenas quando
estamos diante de nosso computador de forma meramente
virtual.

A interven¢do do  software estd  ocorrendo
constantemente sem que nos demos conta, seja na hora de
nossas compras com cartdo de crédito, gerando as faturas de
nossas multas de transito ou até mesmo fornecendo nossos
dados aos atendentes de telemarketing que nos ligam
oferecendo promogdes.

Da mesma forma que se uniu com nosso cotidiano quase
como um simbionte, esta cultura de software teve o poder de
se expandir da midia internet para outras midias como
fotografia, cinema, televisdo, jornal, entre outras, trazendo
para estas ndo apenas um modo de automatizar seus
processos, como também, quando inserido nestas novas
realidades, ele consegue ir além trazendo uma revolug@o nos
meios técnicos de como se fazer midia.

Por isso, para o autor desta idéia, a sua atuagdo alcanca
todos os sistemas sociais, econOmicos € culturais da
sociedade moderna, o que torna o software the invisible glue
that ties it all together. [2]. Nao ¢ possivel falarmos
simplesmente de sociedade da informacdo, sociedade do
conhecimento, sociedade em rede, midia social, ja é tempo
de focarmos nos estudos do software, pois vivemos em uma
cultura do software - isto é, uma cultura em que a produgio,
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distribui¢do e recep¢do da maior parte do contetido ¢
mediada por ele [2].

Ao cunhar este termo, surgem alguns
questionamentos sobre o sentido de cultura, pois ao ato de
cultivar praticas corporais, crengas, saberes, gostos, habitos,
concepgdes de mundo, religides, conceitos de natureza,
sociedade, relacdes econdmicas, politicas e familiares ¢
agregada a dimensao do software.

O autor [3] confirma a visdo de [2], dizendo que o papel
do software ¢ o mesmo das sementes nas sociedades
agricolas e da eletricidade na sociedade industrial, mesmo
crendo que estamos vivendo numa era da Informacgao,
poucos hoje compreendem como sdo criados, como
funcionam e a que mais servem os artefatos invisiveis que
nos permitem interagir com as TIC’s, que amplificam nossa
capacidade de comunicar e produzir bens de natureza
simbolica. Esses artefatos sdo os software.

O que vemos entre os estudiosos ¢ uma limitagdo as
discussdes sobre "cyber", "digital", "Internet", "redes", ou
"midias sociais". Acostumamo-nos a posicionar a
Informatica como um determinado que pode explicar como a
cultura trabalha, mas a Informatica é apenas parte da cultura.

A pesquisadora [4] afirma que as novas tecnologias da
informa¢do e comunicag@o estdo mudando ndo apenas as
formas do entretenimento e do lazer, mas potencialmente
todas as esferas da sociedade. No entanto, ela ndo considera
a dimensdo do software. Na sua divisdo dos tipos de
formagdes de cultura, ela indica que existem as culturas oral,
escrita, impressa, de massa, das midias e digital. Nesta
ultima, a producdo e circulacdo da informagdo ¢ uma das
marcas. Depende do computador e das redes de
telecomunicacdo, mas ndo do software.

O autor [2] entende as objecdes a seu posicionamento,
afirmando ele mesmo que o termo cultura ndo pode ser
reduzido a defini¢do de programas executaveis, a um jogo de
midia, a uma ferramenta de cria¢do, mas inclui signos, como
postula a propria [4], e todas as dimensdes materiais e
imateriais, lembrando que hoje o software faz um papel
central amoldando [estes] elementos materiais e muitas das
estruturas imateriais que junto compodem a cultura.

Nao poderemos perceber o que esta por tras se cairmos
na superficialidade de s6 lidar com os efeitos em lugar das
causas, por exemplo, com a producdo que aparece na tela em
lugar dos programas que as produzem. Seria impreciso
pensar em software como simplesmente outro termo que nos
podemos acrescentar aos elementos que constituem a
cultura. O software reajusta e reforma tudo a que ¢é aplicado
— ou, pelo menos, tem um potencial para fazer isto.

Acrescentou-se uma dimensdo fundamentalmente nova
a cultura humana. Esta dimensdo € o software. Vivemos em
uma cultura de software.

CULTURA MIDIATICA INFANTIL

Téo polémico quanto o tema Cultura do Software € o
tema Cultura Midiatica Infantil. Parte ndo s6 da dificuldade
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de definir o que seria esta cultura, mas do receio que muitos
sentem em discuti-la, preferindo sempre se opor as
possibilidades pedagogicas da midia.

O autor [5] acredita que o surgimento e a expansdo dos
meios de comunicagdo sdo o fendmeno mais marcante para
compreensdo da sociedade contemporanea. Se quisermos
entender a natureza da modernidade, as caracteristicas
institucionais das sociedades modernas e¢ as condigdes de
vida criadas por elas — devemos dar um lugar central aos
meios de comunicagdo e seu impacto.

Por sua vez, [6], dentro deste quadro de midia,
sociedade e cultura, ilustra bem a presenga da crianga como
elemento participativo. Ele leva em consideragdo a funcdo
pedagdgica exercida pelos meios, fungdo esta antes
desenvolvida apenas pelos pais e pela escola, mas que hoje é
inegavelmente compartilhada também pela midia.

Parece-me inequivoco que os diversos meios de
comunicag¢do exercem hoje uma fun¢io pedagogica basica, a
de socializar os individuos e de transmitir-lhes os codigos de
funcionamento do mundo. Sem duavida, instituicdes como a
familia, a escola e a religido continuam sendo, em graus
variados, as fontes primarias da educacdo e da formagdo
moral das criangas. Mas a influéncia da midia esta presente
também por meio delas. A televisdo, por exemplo, ocupa
uma fatia consideravel do tempo das criangas. Afirmou [6].

Diferentemente dos  pensamentos atuais, ndo
procuramos observar neste estudo o fator necessariamente
bom ou ruim da participagdo da midia na formacdo da
crianga, apenas apresentar o elemento chamado software
educacional que compde uma cultura midiatica infantil.

Sociedade multitela [7], multiplataforma [8], multitarefa
[8], essas s3o caracteristicas incontestaveis na vida das
criangas, por isso, cada vez mais € necessario atentar para a
relacdo delas com a midia. Por tras de cada uma dessas
identificagdes vemos claramente a atuag@o dos software, que
estdo no radio, na TV, no celular, nos players de audio
digital, nos jogos eletronicos, nos computadores e nos
diversos programas de bate-papo, buscas e redes sociais tdo
acessadas por elas.

Nao s6 em casa, mas ¢ também nas salas de aula que os
computadores estdo presentes, por exemplo, o Classemate
PCs [9], que sdo notebooks desenvolvidos especialmente
para uso em sala ¢ que trazem diversas facilidades para a
interacdo entre aluno e professor.

A multiplicagdo das telas implica mais pontos de acesso
a informagdo, assim ¢ necessario pensar em uma nova
pedagogia direcionada para a midia-educagdo, que,
conforme [10], € a possibilidade de educar para/sobre as
midias, com as midias e através delas.

A necessidade ¢ rediscutir como a escola pode assegurar
o contato com as novas tecnologias, e aqui especialmente
com os variados tipos de software, por meio da apropriagdo
significativa de conhecimento, fazendo da escola uma usina
de significagao.

Sendo assim, nos perguntamos se estdo sendo
preparados softwares para a utilizagdo em sala de aula,
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possibilitando o aprendizado, ou se ainda ha o receio por
parte dos professores e pais no tocante ao uso da tecnologia
enquanto ferramenta de aprendizado.

Aqui, de maneira elementar, citaremos alguns tipos de
software educacionais que constituiriam uma cultura
mididtica educacional infantil, ou melhor, que ajudariam a
indicar uma possivel construcdo da mesma.

SOFTWARE EDUCACIONAIS

Propdem [11] uma classificagdo relevante de ambientes
computacionais, os quais aqui chamaremos de software
educacionais. Primeiramente, existe uma divisdo por tipo das
categorias de ambientes computacionais, sendo Tipo I e Tipo
II. Depois, ha o delineamento das seguintes subdivisdes:
Pratica e Repeticdo (Drill and Practice), Sistemas Tutoriais
(Tutorial Systems), Simula¢des por Computador (Computer
Simulations), Programas de Resolugdo de Problemas
(Problems Solver Software), Programas-Ferramenta (7ool
Software),  Programagdo  (Programming),  Sistemas
Integrados de Aprendizagem (Integrated Learning Systems)
e, finalmente, Instrugdo Gerenciada por Computador
(Computer Managed Instruction).

A autora [11] descreve ambientes computacionais do
Tipo 1 como aqueles projetados nos mesmos moldes
utilizados pela educacdo da escola tradicional, porém com o
diferencial de que, com a informatica, haja a possibilidade
de tornar o processo mais rapido, facil e eficiente.
Normalmente estas aplicagdes funcionam de maneira que o
aluno tenha um envolvimento intelectual meramente
passivo, nao se fazendo necessariamente grande esfor¢o no
intuito de acompanhar o uso da ferramenta.

Ja as aplicagdes do Tipo II tém suas praticas e
metodologias de funcionamento voltadas para a descoberta e
explora¢do de novos moldes mais eficientes e atraentes aos
alunos. Normalmente, a interatividade, que constantemente
faz parte do Tipo 1I, termina por exigir uma efetiva
participagdo intelectual do usuario para que a pratica se
desencadeie, ou seja, o usuario é levado a descobrir o que
fazer para continuar seu processo de aprendizagem.

Apresentaremos, a seguir, uma sucinta conceituagdo de
cada uma das subdivisdes propostas por [11], com exemplo
de software educacionais, em sua maioria, configurados para
o publico infantil.

Pratica e Repeticao

Software educacionais deste tipo sdo geradores de
exercicios com avango gradativo de seu grau de dificuldade,
porém sem a capacidade de trazer novos conhecimentos. Seu
surgimento ndo ¢ muito recente, tendo sido criado na
Universidade de Stanford como explica [11]: Em meados de
1968, Patrick Suppes e Richard Atkinson da Universidade de
Stanford produziram programas de computadores que
solicitavam uma resposta do estudante, fornecendo retorno
imediato e, assim sendo, os estudantes passavam para o
problema seguinte.
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A grande vantagem de se praticar exercicios com este
tipo de software é que ele possibilita um feed back imediato,
enquanto nos tradicionais com lapis e papel o feed back s6 é
possivel com a presenga do professor. Como exemplo, temos
o Programa de Exercicios dos cursos de inglés e espanhol do
Centro de Cultura Anglo-Americana (CCAA) [12] em Cd
ROM com tarefas que avangam gradualmente em nivel de
dificuldade.

Sistemas Tutoriais

Agem como professores virtuais trazendo as instru¢des
de como se proceder com o assunto para a devida resolugdo
dos exercicios. Normalmente estas instrugdes vém em
formato “passo a passo”, desmembrando em etapas
devidamente explicadas cada parte do processo. Seu
ferramental também ¢é capaz de detectar os pontos de
deficiéncia do aluno, retornando as explica¢cdes na medida
em que surgem as dificuldades.

O software intitulado The Piano System [13], curso de
piano com demonstragdes em video e software interativos, é
exemplificador de um sistema tutorial.

Simula¢des por Computador

O processo de simulagdo utilizada como pratica de
ensino ¢ uma realidade anterior ao uso de ferramentas
informatizadas. Desde o século XVII que simulagdes de
guerra eram utilizadas para passar instru¢des, descobrir
deficiéncias e exercitar pelotdes. Posteriormente, os jogos
vieram a trazer esta pratica aos cidadados civis, simulando as
mais diversas realidades e situagdes de ensino e
aprendizagem. Em meados dos anos 50, simulagdes eram
utilizadas em treinamentos de grupos empresariais, fazendo
surgir no mundo da administragdo de empresas as Teorias
dos Jogos.

Atualmente, os jogos educativos por computador usam
0s mesmos processos e teorias do passado, porém
abrangendo uma faixa etaria maior de usudrios. Todavia, a
resolugdo do jogo simulador depende de uma profunda
maturidade intelectual do aluno, exigindo e concedendo
conhecimento do problema e da realidade simulada. Alguns
exemplos destes sdo: Spore [14] ¢ The Sims 3 [15].

Programas de Resolu¢io de Problemas

Software educacionais deste tipo tém como objetivo a
possibilidade de por em pratica, em realidade virtual,
conhecimentos ja apreendidos e testd-los antes de
implementa-los no real. Todavia, o usudrio ja deve ter
no¢des do conhecimento a ser manipulado, pois o programa
de resolugdo de problema disponibiliza o controle de
variaveis que interagem com a realidade simulada. O
software Flight Simulator [16], indicado para criangas a
partir de 10 anos, traz de forma bem realista, inclusive com
fotos tiradas por satélite do Google Earth [17], instrumentos
e operagdes para pilotar avides.
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Programas Ferramenta

Sdo software educacionais usados para realizar o
conhecimento. Eles se diferenciam dos programas de
resolugdo de problemas porque ndo simulam. Ao contrario,
fazem parte da concretizagdo de um plano real. Exemplos
desta categoria sdo os editores de texto, os editores de audio,
os editores de fotos, as planilhas eletronicas etc.

Programacio

Sdo os ambientes de programagdo de computadores
onde ha ao menos uma linguagem de comando propria de
cada ambiente que € usada na construgdo de novos sofiware.

Estes ambientes sdo educacionais ndo apenas por lidar
com conhecimentos especificos das linguagens de
programagdo, mas também por proporcionarem novas
possibilidades para outras areas do conhecimento. O
ambiente de programagdo na linguagem Delphi [18] ¢ um
exemplo desta categoria.

Sistemas Integrados de Aprendizagem

Sdo sistemas de cruzamento de dados e aplicagdo de
testes que, através do acompanhamento ¢ comparacdo dos
resultados, conseguem verificar os pontos fortes e fracos do
conteido apreendido pelos alunos. Estes sistemas
possibilitam um re-planejamento de suas atividades
curriculares, processos de avaliagcdo continuada, refor¢o de
areas criticas e nivelamento das capacidades dos alunos, com
a possibilidade de mensuragdo dos resultados e de
acompanhamento mediante graficos. Um exemplo deste
sistema € o ambiente virtual de aprendizagem MOODLE
[19].

Instrucio Gerenciada por Computador

Esta categoria engloba os sofiware e os sistemas
utilizados para o acompanhamento administrativo de alunos.
Sao exemplos desta categoria os geradores de matricula, os
geradores de boletins, os editores de historicos escolares etc.
Os sites de instituicdes de ensino, onde pais de alunos
podem acompanhar o rendimento de seus filhos pela
internet, seria um exemplo desta categoria. E o caso do
colégio Motiva [20].

A autora [11] conclui dizendo que a escolha da
categoria do software para a aplicagdo em sala de aula
depende dos objetivos que o educador pretende alcangar, do
tipo de ambiente criado e da natureza das atividades
oferecidas a crianca.

Infelizmente, comete-se repetidamente o erro de apenas
usar a tecnologia para fazer de maneira diferente e fraca o
que ja tem sido feito na sala de aula [11], como no caso da
utilizagdo do Drill and Practice e Programas Tutoriais,
podendo gerar reptdio por parte do aluno.

Ja os ambientes de simulacdo sdo ferramentas mais
envolventes, pois permitem que eles analisem problemas,
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tomem decisdes, monitorem os progressos e coordenem seus
esforcos para alcangarem os objetivos.

CONSIDERACOES FINAIS

As formas de intera¢do entre criancas e cultura sdo
mediadas pelo conhecimento, pelas producdes culturais,
sobretudo, pelas midias, pela tecnologia e, por tras de tudo
isso, pelos software, que moldam tudo aquilo a que ¢
aplicado.

As criangas-multitela e as escolas podem encontrar uma
fungdo pedagdgica nos diversos ambientes computacionais.
No entanto, dos software utilizados por criangas,
possibilitando o aprendizado, vimos diversas categorias e
para cada uma exemplos, percebendo que muitos ndo foram
configurados para o usuario infantil, é o caso dos editores de
texto, editores de imagem, mas que mesmo assim Sao
ensinados e utilizados nas escolas.

A porta de entrada do publico infantil para os processos
educacionais suportados por software parece ser ainda as
portas dos fundos, eles precisam entender a linguagem dos
adultos e inserir-se neste mundo, o que provavelmente
provoca o receio de pais e professores em utilizar as
ferramentas tecnoldgicas.

Nos ambientes de realidade simulada, os jogos sdo
freqiientes, neste caso, percebe-se uma maior adequacdo ao
universo infantil, visto que a imaginagdo, fantasia, a
brincadeira, o jogo sdo parte essencial da linguagem da
crianga.

Parece dificil responder, com estes poucos exemplos, se
estd sendo instaurada uma cultura midiatica infantil no
ambito da educagdo através da cultura do software. Mas, se
tomarmos em consideragdo o mundo da tecnologia como um
todo, percebemos que ele ndo nasceu para as criangas.
Também vislumbramos que, paulatinamente, com a ativa
participacdo das criangas, surge um embrido de uma cultura
midiatica infantil.
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