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Introducéo

A sociologia da infancia trouxe contribuicdes de base para essa pesquisa, quando
possibilita que a infancia, algo que seria invisivel comeca a ter, ndo somente visibilidade
diante dos estudos em diversos campos, mas principalmente o reconhecimento da crianca
enguanto sujeito de direitos e sujeito competente.

Ter a crianca enquanto sujeito de direitos € também, promover em seu periodo de
desenvolvimento sSituagdes de aprendizagem que possibilitem o incremento de
competéncias e habilidades. Assim nossa pesquisa tem como objetivo o designer
participativo com criancas de cinco anos, dos games que €elas irdo utilizar. Para isso nos
embasados da perspectiva socio histérica de desenvolvimento infantil e da aprendizagem
(2010) e ateoriada atividade Leontiev (1988)

Assim este artigo revela a designer de possivels personagens para esse jogo, entéo
construimos nesse momento da pesquisa 0s possivels personagens para o produto fina. E
na medida que a atividade foi realizada, utilizamos do diario de campo etnografico para o
registro da atividade, que desenvolvemos numa escola municipal do Recife, no grupo
infantil V, pormenorizaremos ao longo deste artigo.

Desenvolvimento, Aprendizagem e Teoria da Aprendizagem

Vigotski inter-relaciona os fatores biologicos a fatores sociais para a construgdo
histérica humana. Tendo a linguagem enquanto instrumento do pensamento e ferramenta
cultural da atividade humana, processo que se constitui e reconstituem nocgdes humanas,

assim a crianga interpreta o outro e € interpretada.



A atividade humana € inerente mediadora uma vez, que € redizada por meio da
linguagem e dos artefatos. A aprendizagem se da através da interagdo do homem com o
mundo mediado pelos artefatos culturais, emergindo o conceito de interagdo simbdlica, os
instrumentos, e os signos e simbol os.

Segundo ele a aprendizagem caminha junto ao desenvolvimento pela atividade que
acrianca realizada, como o brincar. Com o brinquedo a crianga aprende e age e interage no
mundo social.

Sobre a aprendizagem, segundo Vigotski, falamos diretamente de desenvolvimento.
No texto “Aprendizagem e desenvolvimento intelectual na idade Escolar” ele apresenta trés
tipos de solugBes propostas, a partir da suposicdo que o0 processo de aprendizagem e
desenvolvimento sdo interdependentes.

A aprendizagem segue o desenvolvimento. (pag. 26) e o
desenvolvimento fruto das interacfes (pag. 28) A relacdo entre ambos 0s
processos pode representar-se esquematicamente por meio de dois circulos
concéntricos; 0 menos representa o processo de aprendizagem e o maior, 0
do desenvolvimento, que se estende para além da aprendizagem. (pag. 32, 0)

Visualizando o circulo citado por Vigotski, percebemos a relevancia dos processos
de desenvolvimento e da aprendizagem, unidos em niveis possivels.

Ao promovermos a atividade a crianca ela desenvolve dispositivos e estratégias para
realizaslas em um processo continuo va viabilizando producdes e eaborando
possibilidades de redlizar a atividade proposta.

Seria suscintamente a relacdo de interdependéncia que estabelece entre a atividade
humana e o desenvolvimento, num duplo movimento apropriacéo-objetivacao da cultura.
Segundo ele a relacéo entre 0 homem e 0 mundo se da pela atividade que 0 homem exerce
modificando a sim e os objetos, assim o0 homem se desenvolve.

A teoria da atividade, detalha as etapas da realizacdo e a estrutura da atividade.
Assim, estrutura geral para as atividades podem ser subjetiva da consciéncia humana, que é
interna (subjetivas, tedricas) ou externas (Objetivas, praticas) estrutura objetiva da atividade
humana.

Segundo €ele a consciéncia € dinamica e passou por vérias transformagdes ao longo

do desenvolvimento da espécie humana, sendo a consciéncia social as producdes histéricas



culturais da humanidade, e a consciéncia pessoal, 0 que é préprio ao sujeito atribuir a essas

significacOes (alinguagem e a atividade humana).

ESTRUTURA DA ATIVIDADE

$

- Necessidades — Objetos — Motivos — Agoes-

Sujeito — Operactes — Condi¢bes (emocionais/ambientais) — Meios (materiais /simbdlico)

— Produto —

Estrutura da atividade em movimento

Portanto a atividade para Leontiev é algo complexo, que se constitui nos aspectos

filogenéti cos e ontogenéticos da humanidade.
Metodologia

O objetivo geral deste trabalho foi ainser¢do da pesquisa no campo empirico, paraa

percepcao das possibilidades e a complexidade que sdo oferecidas pelo campo.

“ A complexidade do universo e a diversidade de fendbmenos que nele se
manifestam, aliadas a necessidade do homem de estuda-los para poder entende-los
e explica-los, levaram ao surgimento de diversos ramos de estudo e ciéncias
especificas.” (Marconi e Lakatos, p. 80, 2005)



Marconi e Lakatos (2005) apresenta em metodologia do estudo cientifico o
universo complexo que o pesquisador adentra a medida que el ege seu objeto de estudo traca
uma rel agéo dial 6gica entre seu problema de estudo com um método para estudé-lo.

A escolha metodoldgica, dado ao objeto de pesquisa, caminha pela metodologia
qualitativa de abordagem, etnogréfica e observacao participante.

A pesquisa etnogréfica se caracteriza inicidlmente pelo contato direto do
pesquisador com seu objeto de estudo, permitindo reconstrucdes dos processos de relacéo
como também compreender 0s processos interacionais que ocorrem naguele meio, tendo a
sala de aula como o laboratorio.

Essa atividade na qual resultou neste artigo se prop0s a desenvolver um prot6tipo de
personagens para um game, lembrando que estamos na fase inicia da pesquisa. Para td
realizamos uma oficina, tendo como aporte metodologico etnografia e observacdo
participante e registro no diério de campo.

A atividade-oficina foi realizado na escola municipal do Recife, essa atividade foi
realizada com a turma do grupo IV, composta por criangas de quatro anos tendo como
objetivo pensar num personagem para 0 game.

E uma instituicso de pequeno porte, tendo cinco salas de aula em funcionamento, mais
um laboratério de informatica. Das cinco turmas temos trés do grupo IV (04 anos) e duas
do grupo V (cinco anos), mais a cozinha, secretaria e diregéo.

A comunidade do entorno esta numa area proxima ao centro da cidade do Recife, tendo
acesso as tecnologias de informagao e comunicacdo. A professora concursada € pedagoga e
tem atuag&o na educagao infantil.

A atividade foi proposta para o grupo, formamos uma mesa Unica onde todos teriam
acesso aps materiais e aos colegas. Foi perguntado se eles gostavam de jogar e qual era o
jogo gue eles mais gostavam; propositivamente colocamos o desafio, a hecessidade, de um
personagem’ para o jogo. Assim foi entregue o papel e |&pis de cor para que a atividade
fosse realizada.

Houve varias conversas paralelas relacionadas a escolha das cores para 0s personagens.
A estrutura dos personagens em grande maioria seguiu o padrdo humanoide, com as

especificidades dos desenhos de criangas de quatro anos.

! A professora tinha trabal hado o conceito de personagem nas histdrias infantis, pois segundo ela utilizara
constantemente da literatura infantil, como recurso didético.



Andlise dosresultados

Quanto a instituicdo escolar, o ambiente, fomos recebidas com todo o0 aparato
necessario, tanto da equipe pedagdgica como pelos alunos tornando a atividade mais
“corriqueira”, como algo do cotidiano dos alunos.

A atividade ndo foi construida em cima de uma grande exposi¢cdo oral entdo os
alunos também ndo encheram os desenhos de detalhes, como por exemplo, do em torno do
personagem, contexto, pano de fundo o que segundo eles seriam “enfeites”. Eles
construiram o que foi pedido e exequivel: “estou precisando de uma ideia para um
personagem para um game desses de computador”.

O produto, ou sgja, os desenhos seguiram alguns padrfes: membros inferiores,
membros superiores, sem maos; cabega e tronco. E as cores também foram diversas, nada

foi estipulado para a atividade, e assim foi feito.

Conclusdo

Nesse primeiro momento tivemos o reconhecimento metodol6gico, para as idas e
vindas que nosso objeto e a proposta metodolégica necessita. Vimos, contudo a
empolgacéo de participagdo nas criangas na elaboracdo dos seus desenhos, enquanto
dispositivo de uma atividade prazerosa onde ndo se estabeleceu regras ou definigoes.



Quanto a professora teremos outros momentos de enfoque mais detalhado, entretanto ela
participou durante toda a atividade.

Sobre 0 uso das tecnologias enquanto instrumento de manipulacdo infantil, ficou
claro a identificacdo sobre 0 manuseio de tais aparelhos, sgja o tablete, o celular ou o
computador.

Sobre as etapas seguintes da elaboracdo do game nosso trabalho continua na
proposta de uma equipe multidisciplinar que junto com as criangas construam e utilizem o
game.

Mas, sobretudo tentamos trazer ao campo o reconhecimento e a garantia do direito
da crianga, especialmente na garantia de uma pessoa competente, que esta em
desenvolvimento e em aprendizagem, mas que necessita da estimulagdo dos diversos

campos para que esse processo se torne mais efetivo.
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