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Prefacio

E com alegria enorme que recebi e aceitei ao convite de Alexandre
Farbiarz para prefaciar esta obra coletiva intitulada “Como for-
mar? Para que formar? Tecnologia e Ludicidade nos interencontros
Comunica¢do-Design”. O trabalho dos organizadores é admiravel
pelas suas implicagdes éticas, estéticas e politicas, mas também pela
sua densidade e autoria no campo do Design e sua interface com
Processos Educativos mediados por contextos ladicos e Tecnologias
Digitais em Rede.

Tais implicagdes passam, sobretudo, pela institui¢do de processos de
formagdo em devir. Formar e se formar em contexto com as inven-
¢Oes cotidianas requer de nds a pratica do “rigor outro”. Ndo con-
fundamos formagdo com ensino e muito menos com aprendizagem.
A intencionalidade de criar procedimentos de pesquisas em sintonia
com praticas educativas ladicas é o exercicio de criar e mediar sa-
beres nos formando e formando pela e com a experiéncia educativa
que as préprias praticas e seus dispositivos e media¢ées podem se
constituir como ambiéncias formativas, ou seja, arranjos espago-
-temporais para estar com e em comunidade aprendendo, ensinan-
do, vivenciando, mediando e sendo mediados.

Alexandre e Jackeline, que assinam com seus coletivos os capitulos
desse livro, que comemoram os dez anos do projeto Tecnologia e
Ludicidade em ambientes contemporaneos de ensino-aprendiza-
gem, tem uma obra singular no campo da Comunicagdo, do Design e



da Educagdo nos brindando com uma obra de fato interdisciplinar.
Ndo é muito comum, na comunidade cientifica em geral, encontrar-
mos trabalhos que fagcam dialogos pedagdgicos com processos de
producio de conhecimentos mais focados em pesquisas situada em
contextos educacionais com criangas, jovens e adultos na Educagio
Superior. Este livro, que tive a honra de ler em primeira mio, é uma
importante sintese desse investimento tao autoral e singular.

Os grupos de pesquisa que assinam esta obra tratam situagdes de
pesquisa-acdo em contextos digitais e mediagdes ludicas como
agentes de uma grande rede. Rede de pessoas que trabalham juntas,
agenciando com objetos técnicos (nas mais diferentes materialida-
des analdgicas e ou digitais), processos pedagdgicos e acontecimen-
tos culturais. As teorias sociolinguisticas bricoladas com teorias

da midia-educagéo, a exemplo dos multiletramentos digitais criti-
cos, inspiram praticas que ddo materialidade a atos de curriculos

e praticas pedagdgicas que investem em performances docentes e
discentes, bem como em solucées educativas inovadoras. Inovadoras
também por nio dicotomizar a pesquisa académica das salas de au-
las escolares e universitarias na cibercultura.

Tratam na mesma horizontalidade as pessoas, suas agéncias, suas
performances com objetos técnicos, suas materialidades didatico-
-pedagédgicas e curriculares. Aqui temos pistas de como a disrupgao
e a inovagdo podem se instituir em praticas escolares e académicas.
Os capitulos desse livro sdo frutos de pesquisas de mestrado e douto-
rado que se engendram em uma sé obra. N3o encontramos fragmen-
tacdo, repeticdo e ajuntamentos. Encontramos singularidades que
compdem um todo harménico e muito bem pensado em intengio

e rigor. Como disse antes, a obra é um inventario. Um belo case de
uma obra de grupos de pesquisa que formam uma rede cientifica.



Esta rede cientifica é uma parceria entre os grupos de pesquisa
Design na Leitura de Sujeitos e Suportes em Interagio (DeSSIn) e
Educacdo para as Midias em Comunicacdo (educ@midias.com). Os
grupos de pesquisa estdo vinculados respectivamente aos labora-
térios Linguagem, Interacdo e Construgdo de Sentidos no Design,
do Programa de Pds-Graduagdo em Design da PUC-Rio, e Pesquisas
Aplicadas em Midia e Cotidiano, do Programa de Pds-Graduagdo em
Midia e Cotidiano da Universidade Federal Fluminense.

As abordagens realizadas nesta obra nio esgotam as questdes e os
desafios da formacdo mediada, mas temos a certeza de que os capitu-
los aqui apresentados potencializardo novas conexdes, cada vez que o
leitor e a leitora, com seus engajamentos, dentro e fora dos cotidianos
escolares e académicos, se autorizarem no enfrentamento de pesquisa
na e com a acao de seus protagonistas e invenges ladicas.

Este livro ndo sé narra experiéncias de pesquisa, formacao e prati-
cas educacionais ludicas, mas se constitui em um inventario de uma
pesquisa em rede. Fica bem clara a implicagdo com um rigor cienti-
fico que dé conta seus lugares de fala, suas implicagdes com proces-
so0s, com os contextos, com as pessoas aprendendo, ensinando e se
formando juntas na interface escola bésica/universidade/grupos de
pesquisa/ciberespaco. Recomendo esta obra para educadores, gesto-
res, docentes e pesquisadores interessados pelo campo de pesquisa
mediada por design, comunicagdo e educagdo. Seu inventario é tam-
bém um curso para quem pretende pesquisar em rede.

Edméa Santos

Professora titular-livre da UFRR]

Cidade maravilhosa, Brasil, marco de 2022
www.edmeasantos.pro.br



e atatal

? ®
maO
3 i

®
S

@B

3

=

=

\

fike

&
88

V&

S

fihe

&
88

V&

E

S
&

S

777 0

=06

' ®




Apresentacao

Entre encontros:
formacoes em formacao

Ser significa ser para o outro e, através dele, para si.

TNibhail Bakbtin, 1961

O presente livro comemora os dez anos do projeto Tecnologia e
Ludicidade em ambientes contemporaneos de ensino-aprendizagem, par-
ceria entre os grupos de pesquisa Design na Leitura de Sujeitos

e Suportes em Interacdo (DeSSIn) e Educagio para as Midias em
Comunicagdo (educ@midias.com). Os grupos de pesquisa es-

tdo vinculados respectivamente aos laboratdrios Linguagem,
Interacdo e Construgdo de Sentidos no Design, do Programa de Pds-
Graduagdo em Design da PUC-Rio, e Pesquisas Aplicadas em Midia e
Cotidiano, do Programa de Pés-Graduacdo em Midia e Cotidiano da
Universidade Federal Fluminense.

O encontro entre os dois grupos ocorreu em torno de uma mesma
inquietacdo: a responsabilidade de pesquisadores/orientadores

na formacgio de futuros pesquisadores/profissionais, vinculados
aos Programas de Pés-Graduagdo anteriormente mencionados.
Responsabilidade esta resultante de perspectivas de reflexdo e agdo
multifacetadas, oriundas de possibilidades tecnolégicas plurais e,



cada dia mais, imediatas. Possibilidades estas decorrentes das cons-
tantes transformagdes atravessadas pela sociedade e pelos préprios
campos de insercdo dos grupos - Design e Comunicagio Social -, o
que exige a¢des na sociedade em constante atualizagio e a ressigni-
ficagdo continua dos préprios campos em questio. Certo é que essas
transformacgdes vém gerando demandas diferenciadas por parte dos
seres-pessoas com os quais esses pesquisadores/profissionais em
formagio atuardo, chancelados pelos Programas de Pés-Graduagio
de que participam.

Nesse cenario, o Design, visto como um campo de natureza tecnolé-
gica e vocagdo interdisciplinar, habilitado a transformar circunstan-
cias existentes em almejadas e em trabalhar com o cenario futuro
(FRASCARA, 2000), e a Comunicagio Social, vista como um campo

de natureza social, que investiga os fendmenos comunicacionais de
massa e seus significados junto as experiéncias e praticas que de-
marcam a cultura contemporanea (MELO, 1978) foram assumidos,
no projeto Tecnologia e Ludicidade em ambientes contemporaneos de
ensino-aprendizagem, como campos/agentes produtores-mediadores
das tecnologias que fundamentam as transformacdes. Entende-se
aqui essas tecnologias como produtos, objetos, meios, sistemas e ser-
vigos (como géneros midiaticos) que propdem formas, funcionalida-
des e modos comunicacionais diversificados; que geram a demanda
por pesquisadores/profissionais habilitados a refletir e atuar junto
a situacOes complexas, que requerem profissionais conscientes de
seus papéis como construtores de sentidos sociais, mantenedores ou
anunciadores de praticas sociais.

Se a inquietagdo que originou o projeto esteve no Como formar?, o re-
corte do projeto se deu inicialmente na resposta a pergunta Para que



formar?. As possibilidades eram vastas; contudo, a formagdo comum
dos pesquisadores/orientadores em Educacio e Linguagem levou a
opgio por direcionar o projeto para questdes pertinentes a situagdes
de ensino-aprendizagem, priorizando assim a orientagdo de propos-
tas para o mestrado e para o doutorado destinadas aos grupos de
pesquisa, originarias de possiveis orientandos dedicados ao ingres-
so no mercado de trabalho como docentes ou ao aprofundamento

de suas ag¢des ja como docentes, na perspectiva da reflexdo na agdo
(SCHON, 2000).

Nesse sentido, configurou-se como uma facilidade o fato de os pes-
quisadores/orientadores ocuparem lugares educativos distintos
(JOSSO0, 1999), 0 que antecipou a resposta a pergunta A partir de onde
falar?. A soma dos integrantes dos grupos de pesquisa possibilitou o
encontro com vieses de cotidianos bastante diferenciados, conside-
rando que as realidades dos Ensino Superior Privado (Comunitrio)
e Publico influenciam de formas diversas a significacdo de produtos,
objetos, meios, sistemas e servigos, como géneros midiaticos.

As perguntas seguintes estiveram no O que privilegiar como obje-

to de estudo? Que temdticas assumir no @mbito do projeto Tecnologia e
Ludicidade em ambientes contempordneos de ensino-aprendizagem que
potencializassem a formagdo de pesquisadores/docentes em tempos de
atravessamento tecnoldgico e de ressignificagdo dos proprios campos de
insercdo dos grupos de pesquisa? Assim, os grupos assumiram como
foco das pesquisas reflexdes, andlises e proposi¢des de a¢des que de-
rivam de encontros com seres-pessoas em situacao de ensino-apren-
dizagem, inscritos em realidades de sala de aula de Cursos Livres,
Educacdo Infantil, Ensino Fundamental, Ensino Médio, Ensino Médio
Politécnico e Educagdo Superior.



As pesquisas que compdem o projeto abordam préticas de ensino-
-aprendizagem que percebem os produtos, objetos, meios, sistemas
e servicos como mediadores de relagdes de ensino-aprendizagem
calcadas na diversidade dos seres-pessoas, em seus repertorios so-
ciais e culturais. Elas oportunizam nio apenas o reconhecimento das
inteligéncias multiplas (GARDNER, 1995) como também, e principal-
mente, a produgio/leitura critica de géneros midiaticos e praticas
multimodais ancoradas em tecnologias na perspectiva da ludicidade.
Sustenta-se nos grupos que esses géneros e praticas sdo elementos
culturais que transformam os fazeres humanos e seus modos de
relacionamento com o conhecimento. Isso em prol da constituicado
de situagdes de ensino-aprendizagem que privilegiem uma formagao
multimodal, multimidia, colaborativa e emancipatdria.

Desse momento em diante, a pergunta que se fez presente disse
respeito ao Como proceder?. O percurso adotado foi o da pesquisa
qualitativa interpretativa (DENZIN; LINCOLN, 2006), vivenciada por
meio de pesquisas de campo, documental e/ou laboratorial. Elas
tiveram lugar em contextos situacionais de ensino-aprendizagem,
foram elaboradas sobre produtos, objetos, meios, sistemas e servi-
cos neles inseridos, ou ainda aconteceram junto aos agentes (seres-
-pessoas) que neles se inscrevem, embora ndo necessariamente em
observagdo direta de seus contextos situacionais. Especialmente, os
dois grupos se dedicaram a significagdo das relagdes vivenciadas nos
ambientes formativos.

Os autores dos textos sdo pesquisadores que se dedicaram a escuta, a
observacdo e/ou a a¢do sobre/no local real da acdo/interacéo, ob-

servando-o, registrando-o em sua espontaneidade e participando de
sua concretizagdo. Em seus cotidianos eles se dedicam a gamificagio



da disciplina Linguagens Visuais e Grdficas do curso de Jornalismo
da UFF, das disciplinas Design de Jogos e Design por um Instante do
curso de Design da PUC-Rio, da disciplina Audiovisual para alunos
de Ensino Médio da Escola Politécnica de Saude Joaquim Venancio
- EPSJV/Fiocruz. Eles também atuam na formacio continuada de
professores em espacos como a Secretaria Municipal de Educacio
de Niterdi e a Fundagio Centro de Ciéncias e Educagido Superior a
Distancia do Estado do Rio de Janeiro.

Nos grupos de pesquisa, eles assumiram o pressuposto de que os
contextos situacionais de ensino-aprendizagem passam por proces-
sos de realinhamento das praticas vivenciadas em seus cotidianos e
de que seus agentes, na grande maioria das vezes, nao foram for-
mados vivenciando as possibilidades tecnoldgicas multifacetadas
inscritas na contemporaneidade, estando em processo de aprendi-
zagem na acdo. Excegdo feita aqueles agentes, como eles mesmos,
que buscam na Pés-Graduagdo o caminho para a ressignificacdo da
prépria formagdo para atuagio na docéncia.

Em suma, o que se divide aqui é o resultado de pesquisas com per-
cursos metodolégicos distintos que sustentam que a tecnologia esta
a servico dos espagos contemporaneos de ensino-aprendizagem

e que buscam compartilhar reflexdes e, em alguns casos, formas

de acdo desenvolvidas junto e no contexto situacional observado.
Defende-se que cabe a Universidade, em seu papel de formacao, ir
ao encontro de gente, de seres-pessoas, para juntos significarem as
tecnologias, as praticas e os espagos de ensino-aprendizagem com
suas caracteristicas especificas, Unicas, resultantes do entendimento
de que é papel da Educagido promover relagGes de ensino-aprendiza-
gem compromissadas com o encontro de seres, seres-pessoas que se



sintam reconhecidas, que sejam parte ativa nas praticas de ensino-
-aprendizagem, que se sintam bem no estar e que vivenciem contex-
tos situacionais de ensino-aprendizagem ludicos.

Enfim, almeja-se que este livro contribua para uma formagdo que
experimente no didlogo uma atuacdo antecipatdria responsavel e
interdisciplinar com vistas ao pluralismo, a diversidade e a equi-
dade nos espagos contemporaneos de ensino-aprendizagem em
ressignificacao.
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Producao de sentidos
a partir de conteudo
audiovisual

Exemplo de abordagem em uma
escola municipal do Estado
do Rio de Janeiro!

Paula Ceccon Thurler
Alexandre Farbiarz

Introducao

O crescente acesso de criangas a conteddos audiovisuais, sejam eles
pela TV ou pela Internet, tem possibilitado modificagdes na forma
como as criangas usam as midias e aprendem a partir delas, como
comentam Kellner e Share (2008, p. 688).

As inovagdes tecnoldgicas, a expansdo dos impérios glo-
bais da midia, uma explosdo de novos tipos de midia e um
ilimitado bombardeio comercial a criancas tém contribu-
ido, atualmente, para a formagdo de um ambiente em que
a juventude esta crescendo num mundo mediado, muito
diferente do de qualquer geragido anterior.

1 Este capitulo é baseado na dissertacio de mestrado: THURLER, Paula Ceccon. Vozes
sobre imagens: produgio de sentidos a partir do audiovisual na infancia. Orientador:
Alexandre Farbiarz. 2018. Dissertacdo (Mestrado em Midia e Cotidiano) - Instituto
de Arte e Comunicacdo Social, Universidade Federal Fluminense, Niterdi, 2018.
Disponivel em: https://app.uff.br/riuff/handle/1/8128.



Diante desse cendrio, é preciso destacar as peculiaridades do pro-
cesso de producgdo de sentidos das criangas a partir dos conteudos
mididticos. Como reforcam Belloni e Gomes (2008, p. 719), “[...] as
criangas percebem as mensagens mididticas a sua maneira, de acor-
do com as mediagdes que se estabelecem em seu grupo familiar,
social, escolar, de pares”.

Assim, analisando a produgio de sentido de criancas a partir dos
contetidos midiaticos aos quais tém acesso cotidianamente e enten-
dendo que tais contetdos sdo, em sua maioria, de natureza audiovi-
sual, buscamos analisar as caracteristicas do processo comunicativo
de um grupo de criangas do 3° ano do Ensino Fundamental de uma
escola publica do interior do Rio de Janeiro.

Considerando as multiplas possibilidades de produgio de sentidos
e de ressignificagdo a partir da midia e percebendo que, atual-
mente, as criangas estdo imersas em um mundo mediado, do qual
recebem informagdes por diversas fontes a todo tempo, este capi-
tulo busca analisar a producido de sentidos desse grupo de crian-
cas a partir de contetidos audiovisuais assistidos por elas em seu
cotidiano.

Vale esclarecer que as consideragdes ou percepg¢des resultantes
desta pesquisa ndo almejam estabelecer um padrao de audiéncia

da infincia contemporanea nem mesmo um perfil da produgio de
sentidos das criangas brasileiras dessa faixa etdria a partir dos con-
tetdos midiaticos audiovisuais. Alids, compartilhamos da ideia de
Fernandes (2012, p. 39), de que as peculiaridades sociais e culturais
ndo nos permitem falar de uma infancia, mas sim de “infincias”,
dadas as caracteristicas préprias de cada época, momento histdrico,
lugar ou classe social, por exemplo.



Portanto, o que se pretende é mostrar caracteristicas préprias desse
grupo especifico de criangas e relaciona-las a um viés teérico, como
forma de colaborar com os estudos sobre producio de sentidos na
infancia j4 desenvolvidos no pafs, principalmente. E importante dei-
xar claro também que nossas consideragGes visam ser apenas uma
das possibilidades de analise desse grupo, deixando abertas outras
formas de se olhar a producdo das criancas a partir do que assistem.

Acreditamos que a produgio de sentidos carrega fortes relagGes
com as mediagdes estabelecidas ao longo do processo comunicati-
vo. Ressaltamos a relevancia do olhar atento a fontes de mediacio
quando se deseja verificar produgdes de sentido no cotidiano.

A pesquisa de campo

Na primeira etapa da pesquisa, foram realizadas entrevistas indivi-
duais com as criangas, abordando temas como seus habitos e pre-
feréncias, o uso de suportes méveis (celular, tablet, notebook) para
assistir a contetidos audiovisuais e a relacdo destes contetidos com o
consumo de produtos ligados a eles. Ja na segunda etapa foram rea-
lizadas atividades de grupo com algumas criangas, o que nos permi-
tiu verificar caracteristicas da produgio de sentidos do grupo, além
de questdes relacionadas as mediagdes e a leitura critica da midia. A
realizacdo desta pesquisa foi formalmente autorizada pela Dire¢io
da Escola, conforme orientacio obtida nas Secretarias de Educacédo e
de Ciéncia e Tecnologia do municipio.

Para a realizac¢do da pesquisa de campo, delimitamos a faixa etaria
de 8-9 anos de idade, alunos do 32 ano do Ensino Fundamental. A es-
colha foi orientada, primeiramente, pelos estudos de Freitas (2005)
sobre Vygotsky, que reforca a relevancia da interagao social no



desenvolvimento do ser humano. Para Vygotsky, o nivel de apren-
dizagem e desenvolvimento de habilidades de uma crianga deve ser
avaliado de acordo com sua capacidade de realizar atividades por
meio da troca em grupo.

Em rela¢do a metodologia escolhida para esta pesquisa, levando

em conta a necessidade de ouvir a voz das criangas em pesquisas
académicas que tratem sobre infincia, sobretudo no campo da
Comunicacdo, concordamos com Duarte (2008, p. 22), quando defi-
niu sua metodologia para pesquisa sobre a relagdo das criangas com
a televisdo:

No que diz respeito a metodologia de pesquisa, entendemos
que a melhor forma de investigar as relagdes que os televi-
dentes estabelecem com a produgdo audiovisual é pergun-
tando a eles o que pensam sobre o que veem.

Assim, assumindo o protagonismo da fala das criangas, o desen-
volvimento da pesquisa de campo teve como base a metodologia

de Observacgdo Participante, que, como define Cruz Neto (1994, p.
59), “[...] se realiza através do contato direto do pesquisador com o
fendmeno observado para obter informagdes sobre a realidade dos
atores sociais em seus proprios contextos”. A escolha desse méto-
do se justifica pela necessidade de ouvir das préprias criangas suas
preferéncias em relagdo aos contetidos audiovisuais, bem como suas
percepgdes e produgdes de sentidos a partir desses contetdos.

A escola

A pesquisa de campo que integra este estudo foi realizada em uma
escola publica municipal de Nova Friburgo, cidade da Regido Serrana
do estado do Rio de Janeiro, que fica a cerca de 135 quilémetros da



capital. De acordo com dados do Censo 2010 do IBGE (2010), a cidade
tem cerca de 182 mil habitantes, nimero que a coloca na 152 posi¢do
em numero de habitantes entre as 92 cidades do estado. Em 2018,
ainda segundo dados do IBGE, Nova Friburgo tinha um PIB (Produto
Interno Bruto) per capita de R$ 27.435,52, ficando na 38° posi¢do no
estado do Rio.

A escola da rede municipal de ensino de Nova Friburgo fica no 6°
Distrito, Conselheiro Paulino, um dos bairros que concentrava, a
época da pesquisa, grande nimero de confecgGes, depdsitos e lojas
de moda intima. Segundo dados da prefeitura disponiveis a época
da realizagdo da pesquisa, o distrito de Conselheiro Paulino tam-
bém abrigava o maior ndmero de industrias do setor metalmeca-
nico na cidade. Ainda de acordo com a pagina online do municipio,
a producdo industrial de Nova Friburgo representava 41% do PIB
da cidade, perdendo apenas para o setor de servigos, de acordo
com dados da Firjan (Federagio das Industrias do Estado do Rio de
Janeiro).

A escola contava, em 2017, com cerca de 760 alunos, distribuidos
em trés turnos, com turmas do primeiro ao quinto anos do Ensino
Fundamental. Nesta pesquisa, o nome real das criangas foi substi-
tuido por outros nomes, criados aleatoriamente, para garantir seu
anonimato e segurancga diante da divulgacdo dos dados contidos na
pesquisa. A escolha pelo uso de nomes préprios em vez de cédigos
foi a forma encontrada de mostrar o protagonismo que elas tém no
trabalho, ressaltando o cardter humano de suas falas.

Sobre a educagido local, a taxa de escolarizagdo (para criancas de 6 a
14 anos) de Nova Friburgo era, em 2010, de 98,7% segundo o Censo



Demografico 2010? do IBGE (2010), o que posicionava a cidade na
122 posigdo entre as cidades do estado. Em 2019, os alunos dos anos
iniciais do Ensino Fundamental da rede publica do municipio alcan-
caram nota média de 5,9 no IDEB (indice de Desenvolvimento da
Educagdo Bésica) (IDEB, 2019), o que posiciona a cidade em 20° lugar
no ranking.

Atividades Desenvolvidas

A pesquisa de campo teve inicio em junho de 2017, com alunos® de
duas turmas do 3¢ ano do Ensino Fundamental da escola. Foram
realizadas entrevistas estruturadas* com 48 criangas, como forma
de mapear sua relagdo com os meios de comunicagdo e com narra-
tivas audiovisuais assistidas. Durante as entrevistas, foram aborda-
das questdes como as principais atividades de lazer das criangas, o
habito de assistir TV e as preferéncias entre os programas, o uso de
suportes mdéveis (celular, tablet, notebook) para assistir a contetidos
audiovisuais e a relagdo desses contedidos com o consumo de produ-
tos ligados a eles. O corpus dessa etapa da pesquisa, de 48 criangas
entrevistadas, corresponde a cerca de um terco do universo total de
alunos do terceiro ano do Ensino Fundamental dessa escola.

Optamos por fazer entrevistas individuais com o objetivo de criar
um cenario completo da audiéncia, com preferéncias de todas as
criangas ouvidas - o que nio seria possivel em uma atividade de

2 https://cidades.ibge.gov.br/v4/brasil/rj/nova-friburgo/panorama.

3 A faixa etéria dos alunos do 3¢ ano do Ensino Fundamental entrevistados vai de 9 a
11 anos. Trés criancgas cujos pais autorizaram a participacdo na pesquisa ndo foram
ouvidos nesta etapa, pois ndo estavam na escola nos dias das entrevistas.

4 Os pais/responsdveis de todas as criancas entrevistadas assinaram termo de autori-
zagdo para a realizagdo das entrevistas.



grupo, em que ha conversas paralelas e, assim, ndo conseguiriamos
captar todas as falas que surgem. Além disso, a conversa individual
permite que a crianga confesse alguns pontos sobre os quais talvez
ndo tivesse coragem de comentar na presenga dos amigos, como
podemos perceber na fala de José Alexandre, de 11 anos: “[...] alguns
eu tenho vergonha de falar que vejo, tipo Bob Esponja, que é de
crianga. Falo mais de A Bela e a Fera e Turma da Monica”.

Nesse tipo de encontro, também é possivel captar ainda mais a
sinceridade das criancas, como mostra o comentario de Noah, de 9
anos, quando questionado se alguém da familia conversa com ele
sobre o que assistem juntos na TV: “As vezes eu finjo que td (sic.)
prestando atenc¢io no que ele (pai) fala, porque eu presto mais aten-
¢do nos gatos”.

F importante deixar claro que as falas das criancas foram incluidas
neste texto conforme foram pronunciadas. Eventuais discordancias
ou inconsisténcias gramaticais ou de vocabuldrio foram mantidas,
seguidas da sigla “sic.”, tanto nos resultados das entrevistas indivi-
duais quanto nos da segunda etapa da pesquisa de campo.

Como percepgoes iniciais, ressaltamos que as criangas manifestaram
satisfagdo por estarem sendo ouvidas, principalmente por alguém
de fora do ambiente escolar. Elas demonstraram também que gos-
tam de ensinar e agem, em muitos casos relatados, como uma espé-
cie de “formadores de opinido”, o que foi possivel perceber a partir
de respostas que mostravam, por exemplo, que eles explicam os
desenhos/novelas/jogos que assistem para os pais/avds ou irmaos
menores e, além disso, gostam de ensinar amigos ou familiares a
usarem melhor as tecnologias ou acessarem a Internet.



Outro ponto que chamou a atencio foi o fato de algumas criancgas
terem demonstrado que se sentem capacitadas, a sua maneira, para
avaliar os contetidos audiovisuais que assistem. Na fala de algumas
delas, havia criticas a novelas que consideram “malfeitas”; explica-
¢Oes sobre determinados contetidos que avaliam como “fatos reais,
mas é montagem” ou ainda comentarios sobre delimitacdo de faixa
etdria de alguns programas, como, por exemplo, “esse desenho é de
crianga”.

Também verificamos que todas as criangas entrevistadas diziam
assistir a TV e que cerca de 75% afirmaram assistir a contetdos
audiovisuais na TV e na Internet, em suportes como celular, ta-

blet ou computador. Além disso, aproximadamente 17% comenta-
ram que assistiam ao mesmo contetido ora na TV, ora na Internet.
Acreditamos que esse numero provavelmente é maior, dada a possi-
bilidade de acesso aos contetidos por meio de diversas plataformas,
porém estamos indicando o ndmero de criangas que abertamente
confessaram que assistiam ao mesmo conteuido na TV e na Internet.

Do total de criancgas entrevistadas, apenas 33% (16 criancas) afir-
maram nao terem produtos relacionados a algum programa que ja
assistiram. A maioria (77%) ja teve pelo menos um item - como brin-
quedo, estojo, mochila, toalha - de personagens, desenhos ou pro-
gramas que acompanha por algum meio de comunicagdo. Respostas
como “Tenho a colecdo toda do Max Steel’!” (Ricardo, 10 anos) e
“Sou apaixonada pela Polly®, tenho 21 bonecas e tenho bastante
coisa dela e também da gatinha Marie”” (Erica, 9 anos) revelam que

5 Max Steel é uma franquia de bonecos da empresa Mattel.
6 Polly Pocket é uma franquia de bonecas da empresa Mattel.

7 Personagem do filme “Aristogatas” (The Aristocats), de Walt Disney.



praticas consumistas ja se mostram presentes na vida do sujeito da
contemporaneidade desde a infincia.

Para discutir a questio do consumo no grupo de criangas entrevista-
do, julgamos importante detalhar algumas caracteristicas e aspectos
do grupo - como idade, classe social, formas e frequéncia de acesso
as midias.

Em relagdo a classe social, como foram entrevistadas apenas as
criangas e ndo houve perguntas direcionadas especificamente a defi-
nicdo de classe ou renda, nossa observacao foi feita tendo como base
a andlise da profissdo dos pais e dos bairros onde moram - de acor-
do com as informacdes passadas pelas préprias criangas. Tais dados
nos permitiram inferir que se tratam, em sua maioria, de familias de
renda baixa. Entre as informacdes coletadas, destacamos que cerca
de 63% das mies citadas trabalham como costureiras em confecc¢des
de moda intima® e 17% das criancas ndo mencionaram a figura pa-
terna como parte do ambiente familiar, o que permite supor que, em
alguns casos, hd apenas uma fonte de renda na familia.

Cientes de que os relatos das criangas podem nio refletir a realidade
de todos os entrevistados, para fins académicos, considerando a ob-
servac¢do acima relatada sobre a predominancia de familias de baixa
renda nesse grupo, supomos que, nesse caso especifico, o consumo
n3o tem relagdes fortes com o poder de compra. Avaliamos que o
consumo nesse grupo aparece como possibilitador de determinado

8 O setor de moda intima é um dos principais setores da economia de Nova Friburgo. O
piso salarial de costureira era, em julho de 2016, de cerca de R$ 1.100,00, de acor-
do com dados divulgados por um veiculo de imprensa [site de noticias locais ‘Nova
Friburgo em Foco’] a partir de informagdes do Sindicato dos Vestudrios de Nova
Friburgo. Nio foram encontrados dados mais recentes nem publicagdes oficiais sobre
o tema no site do sindicato.



sentimento ou sensac¢do e como resposta das criangas aos estimulos
da publicidade - sobretudo aqueles presentes nos contetidos audio-
visuais aos quais tém acesso, seja pela televisdo ou pela Internet.

Em uma das respostas, de um menino de 12 anos, é interessante no-
tar como as mensagens (publicitarias e ndo publicitdrias) dos meios
de comunicacdo fizeram com que a crianca guardasse informagdes
relevantes para o momento da compra do produto, mesmo se, a
exemplo do que ocorreu durante a entrevista para esta pesquisa, ele
esquecesse o0 nome do desenho. Ao ter habilidades para descrever
seus produtos como “mochila e caderno do desenho do passarinho
vermelho” (Ot4vio, 12 anos), é possivel afirmar que tais referéncias
ficaram marcadas para ele, que, como sujeito do consumo, prova-
velmente vivenciou uma sensac¢do de completude ao adquirir ou
ganhar o produto. No caso em questdo, o menino se referia ao per-
sonagem da série de jogos Angry Birds’, tendo lembrado do nome ao
longo da entrevista.

Sobre as formas e frequéncia de acesso as midias, registramos, a
partir das entrevistas realizadas em junho, que todas as criangas do
grupo afirmaram ter acesso a TV em casa e assistir diariamente a
contetidos variados nesse suporte. Apenas cerca de 10% das criangas
entrevistadas (cinco criancas) ndo tinham acesso a Internet em casa,
sendo, portanto, o habito de acessar a rede uma pratica didria da
maioria dos entrevistados (43 criangas), que dividiam o acesso entre
aparelhos como computador, notebook, celular, tablet e televisao.

A partir dos relatos das criangas, notamos que o acesso a diversos
contetdos audiovisuais - pela TV e pela Internet - funciona como

9 Angry Birds é uma série de jogos desenvolvidos pela Rovio Entertainment.



mais uma janela por onde publicidade e consumo entram em seu co-
tidiano, estimulando a cultura de consumo. Além disso, ao corroborar
para a diversificagdo dos contetidos apresentados, a multiplicidade de
suportes mididticos possibilita também o acesso multiplo das criangas
- em momentos e formatos variados - aos contetdos publicitarios.

Na primeira semana de dezembro de 2017, foi realizada a segunda
etapa da pesquisa de campo na escola. Dez alunos das duas turmas
participantes da primeira etapa foram selecionados aleatoriamente
e divididos em dois grupos de cinco criangas - seis meninas e quatro
meninos, sendo que em cada um dos grupos havia trés meninas e
dois meninos.

O principal objetivo, nessa etapa, era verificar a produgio de sen-
tidos das criangas a partir de contetidos audiovisuais mencionados
por elas mesmas na primeira etapa da pesquisa - momento em que
foram entrevistadas para que se criasse uma espécie de pesquisa de
audiéncia. Além disso, buscamos também, nessa etapa, aprofundar
pontos levantados nas entrevistas.

Para a atividade dessa etapa da pesquisa, selecionamos trés conte-
udos audiovisuais bastante citados nas entrevistas - “Chiquititas”,
“Balancgo Geral” e “Minecraft”. A sele¢do levou em conta a diversida-
de dos formatos e tematicas abordadas e, além disso, as plataformas
utilizadas para assistir a esses conteddos.

A novela “Chiquititas”, apesar de ter sido desenvolvida para exi-
bicdo na TV, foi mencionada nas entrevistas por algumas criangas
como conteudo assistido também no YouTube - no celular, no com-
putador ou no tablet. O noticiario de TV “Balango Geral” apareceu
na fala das criangas como programa de televisdo assistido exclusiva-
mente em sua plataforma “padrdo”, principalmente na companhia



de familiares - “com minha mie e minha irma” (Loren, 9 anos) ou
“com meus pais” (Joaquim, 10 anos). E o “Minecraft” surgiu nas res-
postas como conteudo assistido online em plataformas diferentes,
assim como “Chiquititas”, porém diferenciando-se pela natureza do
conteudo: enquanto a novela foi criada para ser exibida na TV e era
assistida também online, o video com histérias a partir do game ja
nasceu no mundo virtual.

A variedade de plataformas pelas quais se tem acesso a contetdos
audiovisuais e o uso de mais de uma plataforma para assistir a deter-
minados conteddos - ora na TV, ora no celular, ora no computador

- revelam tragos da contemporaneidade, como comenta Dalethese
(2017, p. 18), ao citar Martin-Barbero:

Quando Martin-Barbero (2006, p. 54) diz que ‘a tecnologia re-
mete, hoje, ndo a alguns aparelhos, mas, sim, a novos modos
de percepcio e de linguagem, a novas sensibilidades e escri-
tas’, ele nos sugere a mudanga na natureza da comunicagio
nos tempos atuais. Para o antropélogo, a revolugio das tecni-
cidades inaugura novos modelos de sociedade proporcionados
pela alteragdo nos modos de se comunicar. As novas tecnolo-
gias como as multiplas midias de hoje em dia exercem papéis
fundamentais de mediadores na constituicio da cultura.

Dessa forma, ao identificar o uso de diferentes aparelhos de formas
variadas na assisténcia de contetidos audiovisuais no cotidiano des-
sas criancas, podemos afirmar que ha uma mudanga nio apenas na
maneira de assistir a tais conteddos, mas também - e principalmen-
te - na forma como se comunicam, como recebem e trocam informa-
¢Oes e como produzem sentidos a partir delas.

Consideramos, portanto, que, a partir de tais mudangas, foi criado
um processo hibrido de assisténcia do audiovisual: uma mistura (ou



hibridizacdo) de diferentes telas, ndo necessariamente de forma
simultdnea, mas que sdo usadas de forma complementar e, em de-
terminados momentos, para assistir ao mesmo contetdo. O processo
é hibrido porque mescla telas e porque implica formas diversas de
assistir aos conteuidos audiovisuais. E, assim, diversas formas de pro-
duzir sentidos a partir deles. Algumas falas das criangas permitem
pontuar algumas dessas mudangas, como:

[...] a gente fala sobre as coisas engragadas, divertidas, as ve-
zes tem uns programas que meus amigos conhecem e eu ndo,
eu até escrevo e pesquiso pra conhecer... (Ludmila, 9 anos)

Converso, mas s6 depois que acabo minha atividade, a gente
fala quando a gente vai ver o video, combina de ver o filme
junto no YouTube - se aceitar a gente vé, se ndo a gente vé
outro dia. (Junior, 9 anos)

Quando meu primo t4 (sic.) 14, ele tem celular também, a
gente fica vendo o mesmo filme, tem um jogo online que a
gente joga também, que é o Minecraft. (Junior, 9 anos)

Na fala de Ludmila, podemos encontrar mencio ao uso de aplicati-
vos de busca da Internet para complementar uma conversa sobre
os programas assistidos - “escrevo e pesquiso pra conhecer”. Esse
habito também foi citado por outras criangas nas duas etapas da
entrevista, como solugdo quando precisavam de alguma informagao
a qual ndo tiveram acesso pelas mediag¢Ges disponiveis.

As duas falas de Junior exemplificam uma das caracteristicas das
relagdes contemporaneas, formadas por momentos “online e off-
-line”. Quando ele comenta que combina com um amigo, na escola,
de assistir a um video juntos no YouTube, quando estiverem em
casa, € possivel ver essa complementagdo da convivéncia, que ndo



se encerra no encontro “fisico” na escola. O comentdrio leva a crer,
além disso, que tal atividade de assistir a filmes juntos pode nio
ocorrer apenas com amigos que ele conhece pessoalmente, mas
também com “amigos virtuais”. Ndo foi possivel, no entanto, extrair
essa informagdo do menino durante a entrevista. A segunda fala de
Janior mostra comportamento similar, porém com uma diferenca:
ele e seu primo estdo no mesmo ambiente e assistem a0 mesmo con-
teddo em aparelhos diferentes.

Levando em conta tais mudangas, verificamos que, para efeitos de
pesquisa, seria necessario desenvolver uma forma que fugisse da
tradicional pergunta “Que mensagem esse video passa pra vocé?”,
para extrair das criangas os sentimentos, a 14gica e as criagdes
envolvidas no processo de produ¢io de sentido. A partir de uma
sugestdo da professora Rosalia Duarte, optamos por utilizar emojis
na atividade, tendo em vista se encaixarem no principal objetivo
pretendido: entender os sentidos produzidos pelas criangas a partir
dos contetdos assistidos. Assim, foi possivel utilizar cédigos que eles
mesmos usam em seu cotidiano nessa etapa da pesquisa.

De acordo com pesquisa de Miller, Thebault-Spieker, Chang,
Johnson, Terveen e Hecht (2016, p. 260), da Universidade de
Minnesota (EUA), os emojis surgiram no Japao, nos anos 1990, e tém
aumentado sua relevincia na comunica¢do contemporanea.

Os emojis foram criados no final da década de 1990 no
Japdo, mas ndo foram incluidos oficialmente no “Unicode
Standard” até 2009 (Davis and Edberg, 2015). Eles se tor-
naram bastante populares desde entdo, com, por exemplo,
mais de 2% dos tweets (Novak et al., 2015) e quase metade
do texto no Instagram (Dimson, 2015) contendo emoji.



Para se ter uma ideia, ainda de acordo com os autores, o Diciondrio
de Oxford declarou um emoji (o “face with tears of joy”*°) como a
“palavra do ano” de 2015.

Figura 1 - “Face with tears of joy”."
e M

Fonte: Emojipedia.

Por entender a recorréncia do uso da linguagem de emoji na comuni-
cagdo a época da pesquisa e ainda hoje, inclusive na das criangas, opta-
mos por utilizar algumas figuras desse tipo para auxiliar na descrigdo
dos sentimentos e percepgdes delas a partir dos contetidos assistidos.
A selecgdo levou em consideragio alguns dos emojis mais conhecidos,
segundo dados de pesquisa'? divulgada em 2017 pelo Facebook, e mais
facilmente identificaveis, mas buscou selecionar também os que po-
deriam remeter a uma variedade de significados plausiveis de serem
referidos pelas criangas na atividade (Figuras 2 a 8).

10 Denominagio retirada do site Emojipedia, uma espécie de enciclopédia de emoji. “rosto
com lagrimas de alegria” [Tradugéo Livre]. Disponivel em: https://emojipedia.org/.

11 Rosto com lagrimas de alegria [Tradugdo Livre].

12 De acordo com dados de pesquisa realizada pelo Facebook e divulgada em julho de
2017, os emojis “Grinning Face With Smiling Eyes” e “Smiling Face With Heart-Eye”
estavam entre os mais usados mundialmente na rede social Facebook e no aplicativo
de mensagens Messenger nos ultimos 30 dias antes da divulgacio da pesquisa, sendo
o “Smiling Face With Heart-Eye” o mais utilizado nessas plataformas pelos brasilei-
ros. Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/noticias/2017/07/dia-mundial-
-do-emoji-facebook-revela-os-mais-usados-no-brasil-e-no-mundo.ghtml.



Como formar? Para que formar?

Figura 2 - “Crying Figura 3 - “Astonished  Figura 4 - “Smiling face

face” . face” M with heart eyes”."
o))
Fonte: Emojipedia. Fonte: Emojipedia. Fonte: Emojipedia.

Figura 5 - “Thinking ~ Figura 6 - “See-no-evil ~ Figura 7 - “Grinning
face” e monkey”." face with big eyes”.**

-

Fonte: Emojipedia. Fonte: Emojipedia. Fonte: Emojipedia.

Figura 8 - “Angry face”.”

Fonte: Emojipedia.

Porém, por entender que a possibilidade de interpretagdes diver-
gentes da mesma imagem poderia causar equivocos, primeiramente

13 Rosto chorando [Traducdo Livre].

14 Rosto assustado [Traducdo Livre].

15 Rosto sorrindo com olhos de coragdo [Tradugio Livre].
16 Rosto pensando [Tradugéo Livre].

17 Macaco que ndo vé o mal [Tradugdo Livre].

18 Rosto sorridente com olhos grandes [Tradugdo Livre].

19 Rosto com raiva [Tradugdo Livre].
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definimos, em comum acordo com cada grupo de criangas, quais
seriam os significados atribuidos a cada imagem. Assim, criamos
uma espécie de “dicionario de emoji” daquele grupo - com adjetivos
mencionados pelas préprias criangas. Esse material revelou o que,
de fato, aquelas imagens representavam para elas naquele momen-
to. Além disso, a construgao desse material nos permitiu perceber
ariqueza de adjetivos encontrados pelas criangas para definir os
emojis, como a “crying face?” (Figura 2), que, em um dos grupos,
além dos adjetivos que nos pareceriam usuais - como “triste”, “ma-
goado” ou “chorando” -, ganhou também a classificagdo de “decep-
cionado”, ou ainda a “astonished face?'” (Figura 3), descrita como
“arrependido”, e ndo s como surpreso ou assustado, o que seria

mais esperado.

O primeiro video exibido para as criangas foi parte do capitulo 301
de Chiquititas?. A cena selecionada é o inicio desse capitulo (cer-

ca de dois minutos de duragdo) e mostra o retorno do personagem
Duda® ao orfanato depois de uma temporada na Europa. De acordo
com descri¢do do site UOL*, Duda é “mimado e esnobe” e se sente
superior aos outros. Ainda de acordo com o perfil do personagem,
seu pai é falecido e sua mie é “viciada em trabalho, nunca tendo
tempo para o filho”. De volta ao Brasil, Duda reencontra seus amigos

20 Denominagdo retirada do site Emojipedia, uma espécie de enciclopédia de emoji.
Tradugio nossa: “rosto chorando”. Disponivel em: https://emojipedia.org/.

21 Denominagdo retirada do site Emojipedia, uma espécie de enciclopédia de emoji.
Tradugio nossa: “rosto surpreso”. Disponivel em: https://emojipedia.org/.

22 Capitulo esta disponivel no canal da novela no YouTube e pode ser acessado pelo link
https://www.youtube.com/watch?v=a9uAfoHnyLo.

23 Personagem interpretado pelo ator Filipe Braganga.

24 Um dos maiores portais de noticias na Internet do Brasil.



do orfanato e conhece Marian®, sob os olhares desconfiados de
Pata®.

A cena segue com uma conversa de Duda com Mili no patio. Mili diz
que esta muito feliz com a volta do menino, ao que ele responde que
ndo consegue ficar longe do Brasil. Os dois conversam sobre valo-
rizar amizades e sobre a relagdo de Duda com sua mie, enquanto
Marian espia a conversa.

0 segundo video” apresentado, do Balanco Geral SP, mostra o fla-
grante de uma equipe de reportagem aérea que, do helicéptero,
identificou uma equipe do Corpo de Bombeiros resgatando uma
mulher e seu filho recém-nascido. Todo o video tem a narracio
realizada pelo apresentador do programa que, direto do estadio,
conversa com o repdrter que estd no helicéptero e comenta que os
bombeiros haviam acabado de realizar o parto da mulher. O video
exibido para as criangas foi um trecho da transmissdo de cerca de
quatro minutos.

O udltimo video exibido foi do canal do Beto Gamer?, que tinha, a
época da pesquisa, cerca de 1,8 milhdo de inscritos no YouTube e
publicava narrativas produzidas a partir de jogos de videogame. O
canal transforma a movimentagdo dos jogadores dentro do game em
videos com histdrias, em que os personagens inclusive ganham as

25 De acordo com o PORTAL UOL (2013), Marian é uma das vilds da telenovela. Depois
de ter sido rejeitada por duas familias adotivas por seu temperamento, vai para o
orfanato Raio de Luz, onde também consegue inimizades.

26 Ainda de acordo com o PORTAL UOL (2013), Pata é rebelde e arredia, porém fiel aos
amigos que tem. E irma do personagem Mosca.

27 Reportagem disponivel no canal do Balango Geral no YouTube, no link: https://www.
youtube.com/watch?v=B3WI1DGNU2E.

28 https://www.youtube.com/channel/UCPI_3zCQnCB4Iv79UD_i-5A



vozes dos jogadores, que sdo incluidas na edigdo do contetddo. Como
0 jogo Minecraft foi um dos contetidos audiovisuais mais citados
pelas criangas na primeira etapa da pesquisa, entendemos que ndo
poderia ficar de fora também dessa etapa. Por isso, o video selecio-
nado é de uma histéria vivida dentro do mundo Minecraft.

Foram exibidos para as criangas os primeiros cinco minutos do
video “Cuidado com a rachadura no Minecraft! Maior terremoto do
mundo (recorde mundial)”?, que tinha, até a data da conclusdo des-
ta pesquisa, em maio de 2018, mais de dois milhdes de visualizagdes.
Na histdria, o personagem controlado pelo Beto Gamer vai até a casa
do amigo Robin Hood, controlado pelo também famoso Robin Hood
Gamer™, onde conversam sobre um terremoto sobre o qual ouviram
em um noticidrio na TV. Os dois discutem sobre como construir ca-
sas fortes e resistentes a terremotos.

E importante destacar que, claramente, o video do Minecraft foi o
que mais atraiu a atengdo dos dois grupos de criangas, como mani-
festaram espontaneamente algumas delas: “Esse foi o mais legal de
todos” (Juan, 9 anos); “Foi o mais divertido!” (Cassiana, 9 anos).

Ap0s a exibicdo de cada video, as criangas eram questionadas se
tinham gostado do que assistiram e deveriam escolher pelo menos
um emoji para representar a mensagem que o video havia transmi-
tido a elas. Nas tabelas abaixo, é possivel verificar os emojis atribui-
dos pelos dois grupos a cada video assistido. O niimero representa o
numero de mengdes aquele emoji para o video indicado na coluna.

29 0 video, do canal Beto Gamer, pode ser acessado pelo link: https://www.youtube.
com/watch?v=d3sULaz84kl.

30 Robin Hood Gamer é um canal de games do YouTube, com cerca de 3,4 milhges de
inscritos até a data desta pesquisa. Link para o canal: https://www.youtube.com/
user/RobinHoodGamer1/about.



Importante deixar claro que algumas criangas citaram mais de um
emoji e outras ndo quiseram comentar em alguns momentos, motivo
pelo qual os nimeros inseridos nas tabelas ndo refletem exatamente
o numero de criangas de cada grupo.

Tabela 1 - Emojis atribuidos pelos Grupos a cada video assistido.

Emoji Chiquititas Balanco Geral Minecraft

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 1 Grupo 2 Grupo 1 Grupo 2

ol
(=11
[\

¢w 2 1 1

& 3 1 4 3 5 2
&

4__i' 1

Ek2 3 1 1

Fonte: Autores.

Depois de as criangas indicarem os emojis, seguimos um roteiro

de perguntas previamente elaboradas sobre cada um dos videos,
buscando respostas sobre as mediagdes envolvidas no processo de
assisténcia, as representacdes identificadas por elas nas imagens, as
relacdes estabelecidas entre os contetdos assistidos e o cotidiano
das criancas. Além disso, as criancas eram convidadas a criar finais



diferentes para a novela, enredos de histérias a partir de games ou
propor noticias para serem exibidas, como exercicio de estimulo a
criatividade e como forma de verificar como elas entendiam o pro-
cesso criativo dos contetidos aos quais tinham acesso.

Além dos trés videos exibidos, utilizamos a imagem de uma perso-

nagem icOnica de uma das novelas mais citadas pelas criangas: Bibi
Perigosa, da novela “A For¢a do Querer”, da TV Globo, que estava
sendo exibida quando da realizacdo das entrevistas individuais.

A imagem, impressa em papel, foi mostrada para as criangas como
ultima atividade de cada grupo, seguida da pergunta “Vocés co-
nhecem essa pessoa?”. Vale destacar que a imagem era da atriz
caracterizada como Bibi Perigosa, para marcar que estavamos
falando da personagem em si, e ndo da atriz Juliana Paes. Tal fato
ndo impediu que algumas criangas citassem (ou tentassem lem-
brar) o nome da atriz, mas o objetivo era verificar se elas se recor-
dariam da personagem para, assim, iniciarmos uma conversa sobre
a novela.

Além de permitir um conhecimento mais amplo sobre o que as
criancgas assistem, os didlogos espontaneos que surgiram no fim
das atividades permitiram perceber a habilidade que elas tém

de compartilhar contetidos a que assistem, bem como de colocar
suas percepgoes e producdes de sentido em discussdao, mesmo sem
serem diretamente questionadas sobre determinado assunto ou
contetdo.

31 Bibi Perigosa, interpretada pela atriz Juliana Paes, foi a protagonista da telenovela
brasileira “A For¢a do Querer”, produzida e exibida pela TV Globo entre abril e outu-
bro de 2017 no horario das 21h, com classificacdo indicativa de 12 anos.



Discussao dos Resultados

Como forma de organizar a andlise a partir do material coletado,
separamos este topico em duas se¢Ges: Mediacbes e Produgdo de
Sentidos. Mesclaremos aqui insumos coletados nas duas etapas da
pesquisa.

Mediacoes

Como resultado das relagdes sociais nas quais o sujeito contempora-
neo estd imerso, a produgido de sentidos é mediada de diversas ma-
neiras e por diversas fontes cotidianamente. Nesse sentido, Barros
(2012, p. 96) reforca a necessidade de levar em conta tais mediagdes
para estudar os fendmenos comunicacionais e a relacdo dos sujeitos
com eles.

Nosso objeto de estudos ndo pode ficar restrito a dimensio
técnica dos meios; os processos mididticos no atual cenario
de midiatizagdo da sociedade precisam ser vistos desde a
perspectiva das mediag¢Ges socioculturais que envolvem a
comunicagdo na contemporaneidade.

Levando em consideracéo as fontes de mediacdo familiar, escolar, do
cotidiano e meta-mediagGes - identificadas a partir de autores como
Orozco Gémez (1991, 2014), Martin-Barbero (1997), Belloni e Gomes
(2008), Braga (2002), Duarte (2008) e Fernandes (2012) -, buscamos
identificar indicios dessas mediacGes a partir das atividades reali-
zadas na escola. Assim, destacamos marcas de mediacdes institucio-
nais - familiar, escolar e da Igreja - nos discursos das criangas. Vale
destacar que a mediagdo da Igreja surgiu nos didlogos das criancgas
e, por isso, julgamos necessario aborda-la de forma separada neste
capitulo.



Importante esclarecer que todas essas mediagGes atuam simultane-
amente nos processos comunicacionais, inclusive junto de outras
que nio foram destacadas aqui. O que fizemos neste capitulo foi
identificar, para fins heuristicos, algumas delas separadamente e
analisa-las.

Mediacao Familiar

Em seus estudos sobre recepcio televisiva, Orozco Gémez (2014) de-
finiu a familia enquanto grupo de interlocugio e a inseriu no que ele
denominou processos de recepgio televisivas de primeira e segunda
ordens. Como processo de primeira ordem, o autor define as agdes
que acontecem em contato com a tela, suscetiveis a mediagdes situ-
acionais e, também, resultantes de decisdes e/ou opinides prévias.
Ja as recepgdes de segunda ordem, que ocorrem em um momento
posterior aquele em que se assiste a TV, incluem a¢ées de comparti-
lhamento, ressignificagdo e evoca¢do mental/recordagdo das infor-
macdes assistidas.

Extrapolando os conceitos de Orozco Gémez para outras telas além
da tela da TV, podemos considerar que também ha processos de
primeira e segunda ordens na assisténcia de contetddos em outros
suportes. Independentemente da plataforma, é correto afirmar que
ha producgio de sentidos, interpretagio e ressignificagdo tanto du-
rante o momento de assisténcia do conteido quanto depois de seu
consumo.

Assim, entendemos que a mediacdo familiar pode se mostrar pre-
sente no momento da assisténcia ou no pds-assisténcia. Além disso,
as mediagdes podem ocorrer em apenas um dos momentos, mas
serem evocadas em outro - por meio da recordacdo de mensagens



recebidas durante a exibi¢do de um contetiddo, em um momento pos-
terior de discussdo sobre elas, por exemplo.

Encontramos diferentes indicios de mediagdo familiar em comen-
tarios feitos pelas criangas ao longo das atividades. Respostas como
as de Juan (9 anos) e Elton (11 anos) mostram formas diversas

de presenca dos familiares durante o processo de assisténcia dos
conteudos.

Pesquisadora: Juan, vocé assiste Balango Geral?

Juan: Sim, sé de vez em quando com a minha mae... porque
minha mae sai cedo pra ir trabalhar, ai eu vou pra casa da
minha avd, af ela fica assistindo de vez em quando la e eu
assisto com ela...

Pesquisadora: Elton, o que vocé assiste na Internet?

Elton: Trailer de filme de carro no YouTube, Carros 3... 0
filme inteiro vai dar no cinemal!

Pesquisadora: Vocé assiste sozinho ou com mais alguém?

Elton: Sozinho, meu pai fica mexendo no celular.

A partir dos dois didlogos, é possivel identificar a presenca de fami-
liares nas cenas relatadas pelas criangas. Porém, enquanto o comen-
tario de Juan dd conta de uma assisténcia compartilhada (com a mie
ou com a avd), no mesmo aparelho e no mesmo cdmodo da casa, in-
clusive, o comentario de Elton mostra um distanciamento maior do
responsavel em relacdo ao que ele assiste. E claro que ndo podemos
comparar os dois casos. Primeiramente, porque ndo sabemos mais
detalhes do contexto de cada processo de assisténcia. E, além disso,
porque trata-se de contetidos diferentes, vistos em plataformas tam-
bém diferentes. Importante ressaltar que mencionamos os didlogos



de Juan e Elton ndo como forma de afirmar que hd sempre mediagio
direta em assisténcias de TV ou que isso ndo ocorre quando se fala
de contetdo de Internet. Mas sim como forma de exemplificar for-
mas diferentes de mediagdo relatadas pelas criangas.

Para o caso de Elton, cujo pai estd no mesmo ambiente durante o
periodo da assisténcia, mas estd “mexendo no celular”, entendemos
que hd uma mediagdo que esta presente apenas fisicamente, ja que
se encontra distante no sentido de participar daquele momento.
Chamaremos aqui esse tipo de mediagdo de mediagio in absentia,
por entender que a presencga do familiar - no caso de Elton, do pai

- nao é nula, dada sua existéncia fisica no ambiente, mas é ausente,
por estar focada em outra acdo que ndo a assisténcia do filho.

Ao questionarmos as criangas sobre como seriam as noticias caso
fossem elas mesmas as responsaveis pelos noticiarios a que assistem,
Antdnia (9 anos) respondeu: “Eu colocaria que, tipo assim, que as
pessoas podiam ser muito destratadas (sic.) ... e também o que sem-
pre foi passado quando nossas mies nasceram, e tudo o que possa
ter na frente”.

Na fala de Ant6nia, podemos identificar a mediagio familiar de for-
ma indireta. Quando ela comenta que os noticiarios poderiam exibir
“o0 que sempre foi passado quando nossas maes nasceram”, parece
claro um tom nostélgico que ndo poderia vir da prépria Anténia, ja
que ela ndo teve acesso a todos esses contetidos, por ndo serem de sua
época. A fala da menina leva a crer que a mediagdo familiar estabe-
lecida é majoritariamente promotora de mensagens que valoram os
contetdos “antigos” em detrimento dos que as criangas tém acesso
atualmente. Nesse caso, entendemos que a mediagao foi evocada, por
lembranga, em um momento diferente daquele em que ela ocorreu, e



ressignificada pela menina ao ser questionada durante a atividade.

Em uma das falas de Otavio (12 anos), identificamos um exemplo de
mediacdo direta, ocorrida no momento da assisténcia, na recepgdo
de primeira ordem, conforme definiu Orozco Gémez: “As vezes, meu
pai me ensina o que deve fazer e o que nio fazer, o que mostra na
reportagem”. Percebemos também o uso dos meios de comunicagdo
como ferramenta pedagdgica pelos pais. O que nos parece é que o
pai de Otavio, ao se deparar com noticias sobre temas classificados
por ele como negativos, usou do exemplo visto na TV para orientar
o filho de acordo com seus valores.

Ao revisarem estudos sobre o papel da familia na mediagio entre as
criangas e a TV, Bryce e Leichter (1983) analisaram o que conside-
raram os dois principais rumos tomados pelas pesquisas na drea no
periodo. O primeiro, de acordo com os autores, era baseado na ideia
de que a intervencgio verbal de um adulto pode reforgar o aprendi-
zado a partir da televisdo. Ja o segundo questionava se, de fato, ocor-
rem interac¢Ges educacionais em relagdo a TV no ambiente familiar.
Ao comentar sobre uma das pesquisas estudadas, verificaram que os
autores reconhecem a variedade das interagGes entre pais e filhos,
pois “[...] eles reconhecem que a mediacdo familiar ndo é sempre
verbal, explicita e instigada pelo responsavel, mas pode ser, ao con-
trario, comportamental, implicita e instigada por outros membros
da familia”* (BRYCE; LEICHTER, 1983, p. 313) [Tradugio Livre].

Na discussdo sobre a novela “For¢a do Querer”, iniciada apés a
apresentacdo da imagem da personagem Bibi Perigosa, conseguimos

32 They acknowledge that family mediation is not always verbal, explicit, and instigated
by the parent, but may instead be behavioral, implicit, and instigated by other family
members.



identificar, na fala de uma das alunas, marcas de uma orientacgio re-
cebida provavelmente de um adulto membro do ambiente familiar.
A exemplo do que verificamos nos relatos sobre o noticiario Balango
Geral, o discurso de Ant6nia (9 anos) nos indica que a novela tam-
bém seria usada como instrumento pedagégico. E o que podemos in-
ferir a partir da mengdo feita pela aluna a uma mediacdo - que pode
ter sido explicita ou implicita, ou ainda que pode ter sido recebida
de forma indireta (pela participagdo em conversas de adultos) -, mas
que foi compartilhada de forma explicita por ela em sua fala: “Tipo,
eles explicavam um monte de coisa, sobre trafico de drogas, tipo
explicavam coisas que a gente ndo aprende em muitos lugares [...]".

Ao comentarem sobre a atuacdo da midia como transmissora de
valores, Duarte, Migliora e Leite (2008, p. 103) relativizam seu poder,
contrapondo com a forca da capacidade de criagdo e ressignificagdo
do sujeito nos momentos varios de recepgao.

Em sociedades como a nossa, as midias atuam como campo
de problematizacao moral, participando da construgio e
veiculagdo de guias de valor [...]. No entanto, ao contrario
do que se pensa, a atuagdo das midias nesse processo ndo é
mais poderosa do que a dos demais espagos de mesma natu-
reza, pois, embora sejam apresentados de forma mais atra-
ente e sedutora, os guias de valor veiculados em narrativas
televisivas (ficcionais ou nio) sdo os mesmos que circulam
pelas demais instancias da sociedade. Além disso, guias de
valor refletem uma cultura moral e global coerente, mas
nunca homogénea, pois trata-se de ‘uma cultura que permi-
te usar de modo singularizado alguns de seus elementos e
recusar outros’.

Dessa forma, destacam-se ainda mais as produgdes e criagGes en-
volvidas nos processos de recep¢do, marcados pela existéncia de



mediagdes de fontes e tempos variados. Como ressalta Fernandes
(2012, p. 20), “[...] as praticas cotidianas e o espaco doméstico sdo tam-
bém espaco de produgdo de sentido e que nem todo consumo € inte-
riorizacdo dos valores da classe dominante, efeito de uma inculcagdo”.
Ha interpretagio, ressignificacdo e construgdo de sentidos variados a
partir dos mesmos contetidos. E a construgdo desses sentidos esta vin-
culada também as mediagdes existentes no processo de comunicagzo.

Ainda sobre a mediagdo familiar, podemos verificar, em um diélo-
go ocorrido apds a exibi¢do da cena de Chiquititas, que esse tipo de
media¢do nem sempre é hierarquica - atuando ndo apenas de forma
unidirecional, de adultos para criancgas, mas também entre atores
de um mesmo “nivel” no processo de comunicagdo. Na fala de Maria
Rita (10 anos), por exemplo, pudemos perceber que ela e o irmédo
conversam sobre o que assistem e, nessas situagdes, a menina in-
clusive se coloca como especialista no assunto, explicando o que ele
ndo entende, ja que ele “é pequeno”.

Para concluir as anélises sobre a mediacdo familiar, vale comentar
que, a partir de comentdrios como esses, é possivel identificar a
capacidade de andlise das criancas, pois, como descrevem Fernandes
e Alves (2008, p. 62), trata-se, “[...] sem didvida, de produtores de
cultura, que pensam, refletem e constroem opinides a respeito do
que veem”,

Mediacao da Igreja

Além da mediagdo familiar, identificamos outro tipo de mediacio
institucional no discurso de algumas criangas, com referéncias a
instituicdo Igreja. Durante as discussdes sobre Chiquititas, em um



Producdo de Sentidos a partir de conteldo audiovisual

dos grupos surgiu uma conversa sobre a novela Apocalipse*’, da TV
Record. O didlogo abaixo teve inicio quando perguntados sobre por
que gostavam da novela.

Otavio: Porque af a gente pode saber tudo que vai
acontecer...

Pesquisadora: E “tudo” vai acontecer da mesma forma que
aparece na novela?

Otavio: As vezes nao, as vezes nao...

Cassiana: Na verdade, falando assim, como evangélica,
assim, é como isso tudo vai acontecer, mas de uma maneira
pior.

Ludmila: Vai vir o anticristo, vai vir os hippie pra voltar
(sic.)...

Cassiana: Posso continuar? (risos) E como se o fim do mun-
do jé estd (sic.) acontecendo, aqui € a politica, é a matanca
nesse mundo... agora em outros paises sdo os terremotos,
sdo os furacdes, isso ai ja ta acontecendo ja...

Otavio: T4 acontecendo no mundo em outros paises... Nova
York, Estados Unidos, nesses paises todos...

Cassiana: E como ta muito perto, muito pertinho mesmo,
de acontecer o fim do mundo... Porque, como uma demons-
tracgdo, vai ser muito pior, muito pior. Af a gente vé essa
novela porque é uma representagdo de tudo o que vai acon-
tecer, igual, aqueles que ndo leem muito o Apocalipse... eu
leio as vezes o Apocalipse, mas ndo muito. E fala tudo que
vai acontecer.

33 Anovela estreou em novembro de 2017 e, quando da realizagdo da atividade em
grupos, era exibida em horério nobre (20h30) na TV Record, emissora mantida
pela Igreja Universal do Reino de Deus. Mais detalhes sobre a histéria podem ser
conferidos no site da novela, no link: http://entretenimento.r7.com/apocalipse/
conheca-a-historia-de-apocalipse-18122017.
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Nesse didlogo, além de verificar as referéncias da mediacdo da Igreja
(claramente na fala de Cassiana - “falando assim, como evangélica”
- e implicitamente nas de Ludmila e Ot4vio), verificamos as dife-
rentes interpretacoes da mensagem pelas criangas participantes da
conversa. Enquanto Otavio acha que a novela é uma fonte para saber
“tudo que vai acontecer” (por mais que ele fique reflexivo quanto a
essa certeza apés meu questionamento), Cassiana afirma que tudo
vai acontecer, na realidade, de forma diferente daquela mostrada na
novela, “de uma maneira pior”. Cassiana parece recorrer a exemplos
ja ouvidos - provavelmente por uma mediagdo direta da Igreja ou
indireta, por meio da familia, a partir de referéncias ouvidas na igre-
ja - para exemplificar o que € isso tudo de “pior” que ela comenta.

Vale destacar a clareza de Cassiana ao identificar a novela como
uma “representa¢do” ou uma “demonstracao” do que vai acontecer.
Se a Otavio talvez tenha faltado uma dose de olhar critico para ava-
liar que o que é narrado na novela nio é a realidade, para Cassiana
parece clara essa diferenciagdo entre representacgio e realidade.
Entretanto, apesar de enxergar a novela como contetdo ficcional,
ela atribui valor ao seu contetdo, ressignificando-o a partir das me-
dia¢Ges individual, institucional e situacional, e criando suas pré-
prias mensagens a partir do que assiste.

Nesse ponto, vale incluir um registro de Cassiana extraido de um
didlogo sobre a personagem Bibi, da novela “A Forca do Querer”.
Quando outra crianga foi questionada se assistia a essa novela,
Cassiana se adiantou e respondeu rapidamente que nio assistia,
justificando que sé sabia do que se tratava porque via enquanto
mudava a TV de canal: “Eu nio vejo, ndo... eu sei o que é porque
eu fico passando os canais, ai de repente eu vejo um pouquinho da



novela, af depois eu troco, mas eu ndo vejo, ndo...”. A rapida respos-
ta de Cassiana a uma pergunta que nem havia sido direcionada a ela
nos pareceu um reflexo de uma mediagdo institucional da familia ou
da Igreja (ou de ambas), no sentido de privar a menina de assistir a
outras novelas que nio sejam as biblicas.

O crescimento do publico evangélico no pais e a consequente expan-
sdo da industria gospel, segundo Novaes (2019), explicam o apare-
cimento, entre as criancas ouvidas, de referéncias a temas relacio-
nados a mediacdo da Igreja e, assim, tal mediacdo deve ser encarada
como lugar relevante de onde vém as produgdes de sentido, inclusi-
ve nesse grupo de criangas.

Mediacao Escolar

Verificamos também, durante as entrevistas e as atividades com

as criancas, indicios da mediacdo da escola nos relatos das crian-
¢as, como outro agente de mediagéo Institucional (DUARTE, 2008).
As marcas ndo surgiram na fala das criangas de forma espontinea,
porém, quando questionadas se a professora conversava, em sala de
aula, sobre alguns dos contetidos que eles disseram assistir, houve
varios relatos afirmativos.

Apesar de a escola ndo ter, em seu planejamento pedagdgico, ne-
nhuma disciplina sobre midia (o tema também nio estd incluido nas
orientac¢des curriculares do municipio), foi possivel perceber que as
professoras das duas turmas ouvidas abordam o tema, de forma in-
dependente, esporadica e ndo estruturada, em seus planos de curso.
Ressaltamos que nio é interesse desta pesquisa fazer nenhum tipo
de analise ou julgamento de valor sobre a qualidade ou a efetividade
de tais informagdes. O que estd em pauta sdo as relagdes entre essas



mensagens e os sentidos produzidos pelas criangas a partir do que
elas assistem.

Desse modo, de acordo com as respostas das criangas, podemos in-
ferir que diversos comentdarios também podem ter como referéncia
a mediagdo da escola, mesmo que a institui¢do ndo apareca direta-
mente como fonte.

Producao de Sentidos

Apds discussido sobre algumas das mediagGes encontradas nos discur-
sos das criancas e entendendo-as como lugares onde os sentidos sdo
produzidos, faz-se necessaria também uma abordagem que exempli-
fique como as mensagens sdo recebidas, compreendidas, ressignifica-
das, assim como s3o produzidas e compartilhadas pelas criangas.

Barros (2012, p. 90) destaca a relevancia das interacdes sociais nos
processos de recep¢io:

No campo da recepgdo, o processo de producido de sentidos
extrapola o exercicio de decodificagdo da mensagem recebi-
da; ele se da a partir das apropriacées feitas pelos recepto-
res, a luz de seu campo semantico e pragmadtico. O sentido
ndo esta, portanto, nos limites do composto meio-mensa-
gem; mas, presente nas dindmicas que envolvem os sujei-
tos do processo comunicacional: emissor e receptor, seres
sociais, em interag¢do com outros individuos, institui¢des e
movimentos sociais.

Quando comenta sobre as “dindmicas que envolvem os sujeitos do
processo comunicacional”, podemos considerar que Barros estd
se referindo as mediagGes presentes nesse processo. Muito além
de um processo mecénico de decodificacio, hd interpretagio,



ressignificacdo, alusdo a mensagens ou contetidos ja conhecidos pelo
sujeito: héd acao e criagdo imersas em cendrios sociais complexos e
repletos de atores. Assim, entendemos que as discussdes aqui levan-
tadas sobre os sentidos produzidos pelas criangas a partir dos con-
tetidos exibidos durante as atividades devem sempre levar em conta
as mediagdes envolvidas - estejam elas explicitas ou ndo em seus
discursos.

Um dos pontos que mais nos chamou a atenc¢do em relagdo a pro-
dugio de sentidos pelas criangas foram as respostas dadas por elas
para o questionamento sobre o orfanato, cendrio onde se passa a
trama de Chiquititas. Enquanto um dos grupos teve uma percepgao
de que orfanatos, em geral, sdo lugares ruins e o da novela é repre-
sentado de forma feliz, uma das alunas do outro grupo concluiu que
seria exatamente o contrario: que no “orfanato verdadeiro pode ter
umas coisas mais legais” do que naquele representado na novela.
Vale destacar que ambas as percepgdes identificadas a partir das
falas das criancas sdo baseadas em referencial midiatico ou social,

e ndo em experiéncia factual, ja que todas elas confirmaram nunca
terem estado em um orfanato.

E preciso lembrar que, nos processos de recepcao, os sentidos sio
produzidos a partir de um arcabougo de informagdes que extrapola
o momento da recepg¢do em si, sendo esse um dos motivos ao qual
creditamos o fato de as criancas da mesma escola, da mesma idade e
de classes sociais parecidas terem percepgdes divergentes em rela-
¢ao a0 mesmo tema.

No processo comunicativo que levou as criangas dos dois grupos
a produzirem sentidos diferentes sobre suas percepgdes de orfa-
natos “reais” (que, na verdade, sdo imagindrios, ja que nenhuma



delas de fato conhece um orfanato) e sua representacgio na novela,
atuaram mediag¢des diversas, que variam, por exemplo, de acordo
com a realidade, a histéria, a familia e 0 ambiente em que vive cada
crianga. Orozco Gémez (1991, p- 8) denomina esse processo “jogo de
mediagdes”.

A producdo de sentido que o publico executa depende, en-
tdo, da combinacio particular de mediagGes em seu proces-
so de recepg¢do; combinagdo que por sua vez depende dos
componentes e recursos de legitimidade através dos quais
cada uma das mediagGes é feita. As “comunidades de apro-
priagdo” do conteudo da televisdo ndo sdo necessariamente
as de “interpretacdo”, onde seu significado é produzido.

A comunidade interpretativa da audiéncia, que é onde o
publico adquire sua identidade como tal, é o resultado de
um determinado jogo de mediagdes. A produgio de signifi-
cado que o publico realiza, é, portanto, uma questdo aberta
a investigacdo*. [Tradugdo Livre]

Ainda sobre as representagdes do orfanato na novela Chiquititas,
percebemos que Cassiana justifica o fato de ndo saber como é um or-
fanato real pela razio de nunca ter vivido em um. Na fala da menina
é possivel relacionar a percepgdo de realidade a experiéncia - que,
no caso, ela nio teve -, o que nos mostra, mais uma vez, sua habili-
dade em identificar o carater ficcional da novela.

34 La produccién de sentido que realiza la audiencia depende, entonces, de la particular
combinacién de mediaciones em su proceso de recepcién; combinacién que a su vez
depende de los componentes y recursos de legitimacién a través de los cuales se rea-
lizan cada uma de las mediaciones. Las “comunidades de apropriacién” del contenido
televisivo no son necesariamente las de “interpretacién”, donde se produce su senti-
do. La comunidad interpretativa de la audiencia, que es donde la audiencia adquiere
su identidad como tal, es la resultante de um determinado juego de mediaciones. La
produccién de sentido que realiza la audiencia, es por consiguiente uma interrogante
abierta para la investigacién.



Nio foi possivel avaliar se todas as criancgas tém a mesma habilidade
e rapidez em identificar os conteddos assistidos nas novelas como
representagdes, e ndo como realidade, dado o exemplo ja menciona-
do anteriormente do menino que afirmou que a novela Apocalipse
mostrava tudo o que ia acontecer no mundo. Acreditamos que
exemplos isolados ndo podem ser usados para generalizar compor-
tamentos nem mesmo desse pequeno grupo. Mas podemos, sim,
afirmar que existem indicios de um olhar critico das criangas em
relagdo ao que assistem.

Para concluir a discussdo sobre o caso do orfanato, é relevante men-
cionar que a imaginacdo também aparece como mediacdo da experi-
éncia (que as criancas ouvidas nio vivenciaram), assim como outros
amigos, que sdo citados, da mesma forma, como mediadores para
algo que ndo experienciaram. A visdo que as criangas apresentam de
orfanatos, entdo, acaba sendo mediada por suas imaginagGes e pelos
amigos que afirmam terem conhecido orfanatos.

E preciso ressaltar, porém, que essa nio é, necessariamente uma
atitude constante de Cassiana - nem mesmo das outras criangas.
Usando a menina como exemplo, destacamos que ela nao teve o
mesmo olhar critico durante a avaliag¢do sobre as noticias dos te-
lejornais. Quando questionada sobre como seriam as noticias do
Balancgo Geral caso ela fosse a responsavel por edita-las, a menina
pareceu interpretar que tudo o que acontece no mundo € represen-
tado ali: “Na verdade eu acho que eu ia botar do jeito que ta assim,
como tudo ta acontecendo, coisas boas, mas, decep¢ées, alegrias,
surpresas, menos vergonhas...”.

A afirmagdo da menina nos leva a crer que ela acredita que os te-
lejornais noticiam, de fato, tudo o que acontece no mundo. Nao



conseguimos identificar, ao longo da conversa, uma critica ao fato
de os jornais excluirem determinados temas de suas pautas ou
destacarem mais alguns assuntos em detrimento de outros, por
exemplo. Talvez tal andlise seja ainda complexa para a idade dessas
criangas - até mesmo pela restri¢do de acesso a outras fontes de in-
formacdes mididticas ou pelo pouco contato com outras referéncias
para além de seu circulo social. Porém, é importante pontuar que
essa nocao deve, em algum momento, ser transmitida a elas para
que tenham capacidade de exigir representatividade e avaliar criti-
camente o que ouvem, veem ou leem nos veiculos de comunicagio.
De acordo com Fernandes (2012, p. 27),

Sousa (1995) ressalta que, embora esse sujeito receptor
ainda ndo esteja configurado teoricamente, sabe-se que ele
ocupa um espago contraditdrio, o da negociacio, o da busca
de significa¢Ges e produgdes de sentido na vida cotidiana. O
receptor deixa de ser visto como consumidor de supérfluos
culturais apenas porque consome, mas se resgata nele tam-
bém uma dimensao de producio cultural.

Torna-se imperativo, portanto, enxergar a crianga nao apenas como
receptor, mas também como produtor cultural. E, por esse motivo,
principalmente, dar a ela subsidios para que compreenda e possa
avaliar os conteuidos que assiste.

Ainda sobre a producio de sentidos das criangas a partir de conte-
udos jornalisticos, verificamos que noticias relacionadas de alguma
forma a tematica da violéncia foram as que vieram primeiramente a
memoria das criangas desse grupo, quando se referiram as noticias a
que assistiam em telejornais. Apesar disso, elas avaliaram, em ge-
ral, que os telejornais exibiam “surpresas boas e ruins” (Maria Rita,
9 anos) e “coisas boas, coisas ruins, coisas mais assim...” (Otavio, 9



anos). Ou seja, mesmo destacando temas relacionados a violéncia,
elas ponderaram que os telejornais tornam publicas noticias boas e
ruins, o que associaram com a realidade, que tem, também, aconte-
cimentos positivos e negativos.

Verificamos, nas falas das criangas, diversas possibilidades de sen-
tidos produzidos em interagdes sociais existentes durante e depois
do processo de recepgio. Tal constatagdo também é relatada por
Dalethese (2017, p. 24), quando afirma que,

[...] na malha hibrida de uma cultura protagonizada pelas
midias, sobretudo, a audiovisual, os sentidos sdo costura-
dos de maneiras polissémicas e aleatdrias de acordo com
os modos que cada sujeito deles se apropria. Ao transitar
por variados estratos sociais, as criangas vdo tecendo suas
identidades em consonancia com a cultura em que vivem.
Podem criar desdobramentos potentes e criativos nesses
intercadmbios que as institui¢des de formacgao talvez ndo
entendam.

Entendemos que a polissemia a partir dos conteudos assistidos,
identificada nas falas proferidas nas atividades realizadas na es-
cola, é um dos marcos do processo comunicativo e de produgdo de
sentido. Por isso, de forma resumida, de acordo com nossa experi-
éncia de campo, ousamos afirmar que as principais caracteristicas
dos processos de produgio de sentidos pelas criangas a partir de
contetudos audiovisuais assistidos contemporaneamente sdo o fato
de serem sociais - e, por isso, marcados por diversas mediagdes - e
polissémicos.



Consideracoes finais

Ao longo de nossa pesquisa, percebemos que essas criangas assistem
a diversos tipos e formatos de contetidos audiovisuais cotidianamen-
te - sejam eles direcionados ao publico infantil ou ndo. Verificamos
também que, em muitos casos, elas estdo desacompanhadas no
momento da assisténcia, ou acompanhadas in absentia, ou ainda,
acompanhadas de irmaos, primos ou outras criangas. Notamos, além
disso, que esse processo de assisténcia é hibrido: uma mistura de
diferentes telas, ndo necessariamente de forma simultinea, mas que
sdo usadas de forma complementar e, em determinados momentos,
para assistir a0 mesmo conteudo. Nesse processo, a TV é apenas
uma das plataformas por onde os conteudos audiovisuais sdo assisti-
dos. Celulares, computadores e tablets também foram citados como
suportes para assisténcia de tais contetidos. Observamos que, para
as criangas, o conteiido tem mais relevancia do que a tela por onde
elas assistem.

Verificamos, por meio das entrevistas, das observagdes e das anali-
ses tedricas, que as criangas produzem sentido de forma diversa e
criativa, extrapolando, muitas vezes, o determinismo do pensamen-
to adulto baseado no senso comum. Néo estamos afirmando aqui
que o processo de producio de sentidos dessas criangas é sempre
altamente criativo: ha também incorporagio e aceitagio de algumas
ideias ou mensagens pretendidas pelos produtores de contetidos,
como vimos em nosso levantamento tedrico e nos relatos da pesqui-
sa de campo. Ou ainda, como destacam Farbiarz, Farbiarz e Nojima
(2003), ha “abruptas distingdes e homogeneizagdes nos textos e nos
leitores”. O processo comunicativo, por seu carater dialdgico, é tam-
bém contraditdrio e admite distingdes e homogeneizagdes. Assim,



entendemos que os processos de produgio de sentidos pelas crian-
cas sdo sociais e coletivos (marcados por diversas mediagdes), além
de polissémicos.

Em relagdo as mediagGes, percebemos que elas estdo presentes nos
processos comunicativos e de produc¢io de sentidos sob diferentes
manifesta¢des - como as mediagdes familiar, escolar ou do cotidiano
(que incluem as relagdes sociais dos sujeitos de grupos, culturas e
geragOes diferentes, em situagGes diferentes). H4 ainda as meta-me-
diagGes, que ocorrem quando tecnologias funcionam como mediagdo
para a produgdo de sentidos a partir delas mesmas. Vale destacar
que trabalhamos, ao longo desta pesquisa, com o conceito de media-
¢ao de Orozco Gémez (2014), que entende os processos comunicati-
vos a partir de uma combinacio de informagdes vindas de pessoas,
instituicdes e grupos diferentes.

Observamos, além disso, a caracteristica social dos processos co-
municacionais das criangas, ndo sé dos que envolvem a midia.
Entendemos a relevancia das relagdes sociais em todas as etapas do
desenvolvimento infantil. Percebemos também que o processo de
aprendizagem, inerente ao desenvolvimento da criancga, tem sido
de certa forma impactado pelo cendrio mididtico contemporaneo,
ja que o acesso a conteudos audiovisuais pelos diversos meios de
comunicagdo faz parte do cotidiano das criangas. Assim, as novas
midias e o acesso a tais conteudos influenciam a produgao de senti-
dos, comportamentos, atitudes e, inclusive, a maneira pela qual as
criangas da geragdo atual aprendem.

Por fim, destacamos a escola enquanto possivel espago de discus-
sdo, criagdo e aplicagdo de politicas voltadas a Educagio Critica para
as Midias. Percebemos que, apesar de ndo serem versadas sobre a



midia e seu funcionamento - ja que nem a escola onde realizamos

a pesquisa nem a Secretaria Municipal de Educagdo incluem ag¢des
de Educagdo Critica para as Midias em seu planejamento, a exemplo
da maioria das secretarias de educagdo do Brasil -, as criangas, em
alguns momentos, tém senso critico em relagio ao que assistem. Em
outros momentos, essa avaliagdo mais critica do contetido nio apa-
rece, ficando os sentidos produzidos pelas criancas mais préximos
daqueles do que acreditamos serem os pretendidos pelos produtores
de midia.

Entendemos, portanto, que a¢bes de Educagdo Critica para as Midias,
sobretudo no ambiente escolar, podem auxiliar as criancas com fer-
ramentas para que, elas mesmas, dotadas de cada vez mais conheci-
mento, possam ajustar melhor essa distancia entre sentidos preten-
didos na producio e a infinidade de sentidos possiveis nos processos
de assisténcia. Além de auxiliarem na construc¢io de cidadios mais
conscientes, politicas desse tipo poderiam atuar também de forma

a revigorar a escola enquanto espago de construcio e de interagio.
Nessa missdo, ressaltamos os desafios enderecados aos educadores,
aos governos e institui¢cdes responsaveis por politicas de Educagio

e aos pesquisadores das areas de Educa¢do e Comunicagio, que
precisam atuar de forma a impulsionar as discussdes no campo da
Educagdo Critica para as Midias e lutar para que elas ndo se fagcam
presentes apenas no ambiente académico.
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Sociolinguistica
interacional como
metodologia de analise de
criancas em interacao com
jogos infantis online:

Daniela de Carvalho Marcal
Jackeline Lima Farbiarz

Alexandre Farbiarz

Introducao

As novas tecnologias mudaram os modos de constituicdo e desen-
volvimento das relagdes sociais e também seus modos de significa-
¢do. A crianga inscrita na contemporaneidade ja nasceu com essas
referéncias de mundo e, a partir delas, esta criando sua identidade e
se tornando sujeito social. A Internet apresenta-se como um espago
em que diversas linguagens sdo utilizadas como forma de expressao,
varias midias interligadas se relacionado com o mesmo contetdo,
fazendo com que a recepgio das informacdes ative modalidades

1 Este capitulo é baseado na dissertagdo de mestrado: MARCAL, Daniela de Carvalho.
Mediagdes do design na construgio de interfaces de jogos infantis online.
Orientadora: Jackeline Lima Farbiarz. Co orientador: Alexandre Farbiarz. 2011.
Dissertacdo (Mestrado em Design) - Departamento de Artes & Design, Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2011. Disponivel em: ht-
tps://www.maxwell.vrac.puc-rio.br/projetosEspeciais/ETDs/consultas/conteudo.
php?strSecao=resultado&nrSeq=18514@1.



perceptivas diversas, possibilitando a elaboragio de informagGes
cruzadas, dando um carater multissensorial. No universo da crianca,
essas questdes se tornam mais relevantes, pois € preciso que tenham
repertdrio e entendimento para assim poder interagir de forma
construtiva e fazer uso critico do meio.

Entender o sujeito através da linguagem é compreender seu contex-
to sociocultural e sua relagdo com o meio. Para nos aproximarmos
da crianga inscrita na contemporaneidade, é necessario um olhar
sobre sua construgio de linguagem, sua producio e suas ferramen-
tas de comunicagdo. Para os autores Bakhtin (1981), Vygotsky (1991,
2000) e Benjamin (1987a, 1987b), a despeito de suas especificidades,
o meio é entendido como constitutivo da construgio da linguagem e
responsavel pelo dialogo entre o eu e o social. Nesse entendimento,
a linguagem é utilizada como veiculo de compreensao, transforma-
¢do e produgdo do meio - e para o meio -, dando a ela um carater
circular - representado por didlogos -, dindmica e progressiva.

Em se tratando do desenvolvimento sociocognitivo da crianga, e
como a linguagem é essencial a esse processo, refletimos a respeito
da Internet como participante da construcdo da linguagem e formas
de expressdo da produgdo da crianga e como o design se compro-
mete nesse processo. A pesquisa teve por objetivo contribuir para a
inserc¢do consciente do designer em situagdes de ambiente de mul-
tiletramento (COPE; KALANTZIS, 2000), na busca de projetos que
dialoguem com maior proximidade com as identidades, habilidades
e potencialidades da crianca inscrita na contemporaneidade.

A Sociolinguistica Interacional de Gumperz e Hymes (1975) tem
como foco o estudo do comportamento social manifesto pela lin-
guagem. E apoiado no que Gumperz (1982) chamou de “pistas de



contextualizagdo”, que possibilitam interpretar os sentidos implici-
tos ao enunciado. Segundo Ribeiro e Garcez (2002), a Sociolinguistica
Interacional procura responder a perguntas do tipo “o que esta acon-
tecendo aqui?”, nesse cendrio de acdo humana, do ponto de vista

dos participantes. A utilizacdo da sociolinguistica Interacional como
metodologia de andlise nos apoiou no uso da linguagem como modo
de investigacdo e entendimento das questdes sociais, pois possibilita
o estudo do uso da linguagem como uma agao cotidiana, que se rela-
ciona com a vida do homem, sua produgio cultural e a evolugio da
sociedade.

Percurso metodoldgico e Metodologia
de andlise da Sociolinguistica
Interacional

A sociolinguistica interacional foi escolhida como linha metodoldgi-
ca por possibilitar: primeiro, a analise do sujeito em agio, ou seja, o
que interage, dialoga e produz. Goffman (1975) afirma ser necessario
o olhar para a situagio social na comunicagio face a face, “uso da
fala em contextos sociais especificos”, como o cendrio da pesquisa;
segundo, ha a énfase na observagio do didlogo como construgio co-
letiva de sentidos, onde os participantes da relagdo comprometem-
-se numa troca para que haja interpretagio por ambas as partes do
que estd sendo dito (TANNEN; WALLAT, 1986). Para Philips (2002) na
coconstrugdo da conversa de interagdo face a face, a participacgdo do
falante e do interlocutor sdo de importancias iguais; para a autora, o
interlocutor esta na posicao de falante em potencial.

Os dados de contexto, como participantes, referéncias, espaco, tem-
po e as posturas e sustentagdes dos discursos apresentaram-se como



elemento condutor da andlise do campo. Em linhas gerais, foi feito o
uso dos seguintes elementos da sociolinguistica interacional para a
analise dos dados coletados: a) nogdo de enquadre - os enquadres
organizam o discurso e orientam a situacdo interacional (GOFFMAN,
1975); o enquadre contém um conjunto de instru¢des para que a/o
ouvinte possa entender uma dada mensagem (BATESON, 1972);
atividade na qual os interlocutores estdo engajados (FARBIARZ,
2001); 0 jogo que estd sendo jogado (TANNEN; WALLAT, 1986); b)
nocio de alinhamento - postura e a projecao do “eu” e do outro
em um discurso em construcio, os alinhamentos afetam a acdo em
curso, mesmo que de modo sutil, eles ratificam (ou nio), sustentam
ou modificam os modos de interacio frente a uma situacdo comu-
nicacional (GOFFMAN, 1975); pistas percebidas pelos interlocutores
durante os enunciados - pistas de contextualizagio - suscitam os
alinhamentos por parte destes, podem ser pistas linguisticas, para-
linguisticas, prosédicas e nio verbais (GUMPERZ, 1982); e, ¢) nog¢do
de esquema de conhecimento - experiéncias vivenciadas por indi-
viduos possibilitam a construcdo de sentidos nos discursos. Assim,
para que haja compreensio do que esta sendo dito em determinado
discurso, se faz necessario acessar as construgdes de sentidos pre-
viamente elaboradas, as expectativas dos participantes em uma situ-
acdo interacional com relagdo a pessoa, objetos, eventos e cendrios
sdo comparados a experiéncias vividas anteriormente e desse modo
reavaliadas de acordo com a nova situacdo ou discurso (TANNEN;
WALLAT, 1986).

Inicialmente, houve a descri¢do do ambiente fisico da pesquisa
(cendrio), e posteriormente relacionamos as impressdes geradas a
partir da descri¢do, um primeiro mapeamento do contexto da ob-
servacdo de campo no que diz respeito a espago, tempo e elementos



envolvidos. Em seguida, as transcri¢des das falas dos sujeitos en-
volvidos: criangas, monitoras e pesquisadora. As falas foram agru-
padas por categorias com base na recorréncia de assuntos a que
pertenciam. Foi escolhido para analise o cendrio criangas na sala de
informdtica. Assim, foram selecionados dois enquadres: interacdes na
sala entre as criangas e entre criangas e pesquisador nas seguintes situa-
¢oes: relagdo fabular icbnica na interagdo com jogos e relagdo de género na
interagdo com jogos.

Apresentamos os alinhamentos ocorridos nas situagdes observadas e
os esquemas de conhecimento acionados. Para auxiliar a compreen-
sdo, trazemos os registros verbais em forma de exemplos dos alinha-
mentos e registros nao verbais através de imagens de telas de site.

Situacao social

Neste trabalho, a andlise da situa¢do social é o cendrio de pesquisa.
Para Goffman (1975, p. 16), situagdo social é um ambiente que pro-
porciona possibilidades matuas de monitoramento, qualquer lugar
em que um individuo “se encontra acessivel aos sentidos nus de
todos os outros que estdo ‘presentes’, e para quem os outros indi-
viduos s3o acessiveis de forma semelhante”. Apresentamos como
situagdo social o cendrio: criangas na sala de informatica.

As atividades aconteciam uma sala da universidade: sala toda bran-
ca, inclusive o quadro; luz fria no teto; mesas enfileiradas dos dois
lados, com trés computadores em cada fileira; janelas grandes para
o corredor do local, onde se enxergavam os universitarios passando.
A percepgao foi de um ambiente frio, sem cores, pouco aconchegan-
te quando se pensa em um ambiente para criangas. As salas ao lado
eram silenciosas, com universitarios trabalhando nos computadores.



As criangas eram dispostas sentadas lado a lado com uso alternado
do computador, sendo um computador para cada crianca quan-

do ndo estavam todas presentes ou duas criangas por computador
quando a turma estava completa. A medida que as atividades acon-
teciam e as criangas comegaram a interagir, o ambiente se trans-
formou, pareceu mais préximo do que se espera de uma sala com
criangas: barulhento e repleto de interagGes, sejam elas entre as
criangas, criangas e monitoras, criangas e pesquisadora e criangas e
atividades.

Figura 1 - Sala de informatica, PUC-Rio.

Fonte: Autores.

Selecao de enquadres, temas e
alinhamentos a partir dos dados
encontrados em pesquisa de campo

Os dados observados mostraram que a atividade preferida das crian-
cas durante as atividades eram os jogos, seguidos pelos videos do



YouTube, sites de busca (Google), sites informativos. Os sites visi-
tados pelas criangas eram de categorias diversas, tanto no que diz
respeito a estética ou ao propdsito, quanto no que diz respeito ao
pais de origem.

Os enquadres e temas foram selecionados de acordo com a recor-
réncia nos didlogos transcritos. De acordo com esse critério, foram
selecionados os enquadres: 1) interacdes entre as criancas - trocas

entre as criangas, sejam elas da ordem da informagio ou de ideias,
durante o segundo momento das atividades, em que as mesmas
navegavam livremente nos sites; 2) interacdes entre criancas e pes-

quisador - dialogos e entrevistas ndo estruturadas que ocorreram
durante a pesquisa de campo.

Os enquadres foram analisados a partir dos seguintes temas: a) rela-
¢do fabular icdnica na interagdo com jogos; e b) relagdo de género na
interagao com jogos.

Observamos recorrentemente que jogos online escolhidos pelas
criangas, em sua maioria, apresentavam botdes de interagdo em que
as palavras estavam escritas em lingua estrangeira. Frente a estas
situagdes, as criangas demonstravam, na maior parte das vezes, do-
minar a fungdo de botdes dos jogos apesar de ndo dominarem outro
idioma além do portugués.

Outra situacdo recorrente diz respeito as questdes de género, mas-
culino e feminino, presente nas escolhas dos jogos, tanto no que

se refere a estética da interface quanto ao estilo, e também como
elemento de mediagdo nas relagdes entre as criangas durante o jogo.
Os didlogos sobre esse tema foram denominados de relagdo de género
na interagdo com jogos.



Alinhamentos observados: cooperacdo; instrucdo conflito; identificacdo
e exploragdo. Analisados, trouxeram a percep¢io de que, ao jogar, as
criancas defendiam seus pontos de vista, trazendo para a “brinca-
deira” conflitos e questdes de referéncia do seu cotidiano.

1 - Enquadre interacoes entre criancas

Depreendemos, através da comunicagio verbal e ndo verbal entre as
criangas durante a observagao, que elas interagem entre si com muita
frequéncia. As criangas trocam informacdes a respeito de jogos umas
com as outras e partilham nio s os interesses em comum por jogos,
mas também acerca de equipamentos, como fone, mesas e cadeiras.
Durante a observagio, foi possivel perceber criangas tirando davidas
entre si e ndo recorrendo as monitoras, o que seria esperado ja que
estas eram as responsaveis na sala de informatica e pelo projeto.

Nesse enquadre, percebemos um ambiente de troca e, as vezes, de
conflito entre as criancas. Identificamos situa¢ées de cooperagio
mutua no que diz respeito a solu¢ées de impasses com jogos e de
conflitos, como na hora de escolher um jogo para ser partilhado.

Tema A: Relacao fabular iconica na
interacao com jogos

Destacamos a seguir, os didlogos 1, 1.a, 2 e 2.a, em que os alinha-
mentos observados foram de instrucdo e de cooperagdo. Os primeiros
didlogos tratam da relagdo entre criangas frente a um jogo em que
uma delas tenta ajudar a outra através do entendimento da relagdo
fabular ic6nica na interface do jogo. Os outros dois didlogos mos-
tram o modo como as criangas solucionam impasses quando ambas



tinham poucas pistas da relagdo fabular icénica em um jogo online
escrito em outro idioma.

Alinhamento de instrucao: dialogo 1 e
l.a

Dois meninos, m1 e m2, ocupam o lugar de interlocutores no cena-
rio sala de informdtica dentro do enquadre interacdes entre criancas. A
crianga m1 é o falante primdrio, pois estd jogando e comanda a ag3o,
enquanto a outra crianga, m2, observa sua interagdo com a tela.

Dialogo 1:

Figura 2 - Tela do jogo relativo ao didlogo 1.

Fonte: Autores.

Os meninos dividiam um computador e, enquanto um deles jogava
(m1), o outro assistia (m2). Na tela inicial de abertura, passava uma
animacdo. M1 demonstrava pressa e falou: “Tem que esperar a ani-
macao acabar”; m2: “Oh, m1, clica em skip para passar logo o video-
zinho”. Foi a resposta de m2.



Dialogo 1.a:

Figura 3 - Imagem relativa ao dialogo 1.a.

Fonte: Autores.

Dois meninos jogavam um jogo de guerra no mesmo teclado. Um
dos meninos (m3), ao perceber que o amigo (m4) nio estava conse-
guindo jogar, disse: m3: “Néo esta conseguindo soltar a bomba?”;
m4: “N3o0”; m3: “E no enter que solta a bomba”. Assim, continuaram
jogando. (m2 aprendeu a ago).

Vemos na descri¢do da cena e do didlogo 1 que no inicio ambos estdo
esperando o jogo comegar, em postura passiva frente a situagdo. No
momento em que m1 demonstra impaciéncia, m2 muda de postura e
realiza um novo alinhamento. M2 passa de uma postura passiva para
uma postura de ajuda, estabelecendo um alinhamento de instrugdo, ou
seja, fornecendo informagdes ao amigo a fim de ajuda-lo a se reali-
nhar frente a situacdo em que ambos vivenciavam, esperar o comego
do jogo. Para que fosse possivel o alinhamento voltar ao entendimen-
to de troca e ratificagdo do discurso, m2 apresentou uma informagao
que m1 desconhecia: a atribui¢do de um botZo existente na tela do



jogo (botdo skip) que tinha por fungdo pular a animagao e assim pode-
rem iniciar o jogo, agdo que acabaria com a impaciéncia de m1.

Na situagdo de didlogo 1.a, pontuamos também um alinhamento de
instrucdo quando m3, ao dominar a fungdo do botio enter, ensinou o
amigo a usa-la para que pudessem jogar juntos. Caso m3 nao tivesse
mudado sua postura perante o amigo, ambos ndo poderiam jogar
juntos, pois o fato de ndo dominar a fungdo do botdo fez com que m2
ndo alcangasse o objetivo do jogo.

Percebemos nesses didlogos que o fato de os jogos estarem em
outro idioma, em que ambas as crian¢as envolvidas ndo eram
fluentes, propiciou que um dos meninos pudesse ter dificuldade
em dominar a mecanica do jogo. Os meninos que ndo dominavam
o idioma, mas que possuiam um entendimento da relagdo fabular
iconica do jogo, puderam superar o obstdculo (determinado cdigo
ou signo), trazendo seu conhecimento para aquela situagéo e solu-
cionando-a. Ja os meninos que ndo compreendiam a relacdo fabular
iconica viram-se diante de um impasse. Sem perceber alternativas,
precisaram de auxilio e ndo tiveram autonomia no jogar. O fato de
duas criangas compartilharem o jogo abre a oportunidade de troca
de informacgdes e, consequentemente, de aprendizado, suprindo a
dificuldade na interagdao com os jogos.

Esquemas de conhecimento no
alinhamento de instrucao

No didlogo 1, alinhamento de instrugdo, verificamos que m2, ao per-
ceber a impaciéncia do amigo m1, também foi capaz de perceber que
ele ndo dominava a informacio da funcdo do botdo skip. M1 nio tinha
nenhum modelo prévio para aquela situagdo, dai o impasse. Contudo,



o esquema de conhecimento de m2 dava conta de que clicar sobre
aquele botio significava que ele poderia passar para a préxima etapa.
O mesmo modelo de esquema de conhecimento do didlogo 1 encon-
tramos no didlogo 1.a, em que m3, ao perceber que m4 nio compar-
tilhava dos mesmos cddigos, lhe deu informagdes para que pudesse
continuar o jogo. A mudanga no alinhamento, nos dois casos, propor-
cionou desenvolverem um novo esquema de conhecimento, que pode-
ra ser acionado caso ele se depare em outras situagdes semelhantes.

Alinhamento de cooperacao: dialogo 2 e
2.a

Pontuamos a presenga do alinhamento de cooperagdo. Nesse alinha-
mento, ocorre uma postura de parceria. No didlogo 2, as criangas se
deparam com um jogo em que os botdes de interagio encontram-se em
outro idioma que nio o portugués, situagdo analoga aos didlogos 1 e 1.a.

Dialogo 2:

Figura 4 - Imagem retirada do site que os meninos jogavam no didlogo 2.
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Fonte: Autores.



M3 e m4 dividiam um computador e acessaram um site de jogos,
quando um deles disse: m3: “Estd em coreano!”; m4: “Th, é!”’; m3:
“Vamos pelos niimeros”. Em seguida, comegaram a jogar. Eles cli-
caram em um bot3o que piscava e, entdo, o jogo carregou. Depois,
jogaram guiando-se por niimeros que apareciam na tela.

Dialogo 2.a:

Figura 5 - Meninas jogando em grupo ao fundo da sala.

Fonte: Autores.

Um grupo de meninas estd em volta de um computador e uma de-
las estd comegando um jogo. Todas falam a respeito de como jogar
usando algumas palavras em inglés para referirem-se a agdo. Uma
delas, m1, diz: “Tem que fazer download, clica ali”. M1 aponta para
um botdo em que esta escrita a palavra “download”; m2: “Faz down-
load que ndo paga”.

No didlogo 2, ao se depararem com um jogo onde as informacdes
estdo escritas em ideogramas, as criangas supdem o fabular como
sendo coreano. No instante em que isso ocorre, se faz necessario



que ambas mudem suas posturas a fim de que possam jogar o
jogo escolhido. Nesse momento, ocorre um alinhamento de coo-
peragdo, em que ambas tentam solucionar o impasse através das
pistas visuais que encontram: o botdo que pisca e os nimeros que
reconhecem.

No didlogo 2.a, as meninas jogam em conjunto, sendo que uma delas
é quem esta no comando enquanto as outras estdo cooperando,
ajudando-a a descobrir os passos a serem dados. Estas se utilizam de
palavras em inglés para guiarem a menina que estd jogando ao mes-
mo tempo que relacionam fabular e iconico, por exemplo, quando
m1 diz: “Tem que fazer download, clica ali”.

Esquemas de conhecimento no
alinhamento de cooperacao

Nos didlogos 2 e 2.a do enquadre de interagdo entre criangas, obser-
vamos que os esquemas de conhecimentos acessados pelas criangas
sdo provenientes de situagdes em que tiveram contato com sites ou
jogos de lingua estrangeira. No diadlogo 2, elas ndo puderam reco-
nhecer o idioma na tela e fizeram a suposicdo de que o ideograma
fosse coreano. Alguma experiéncia anterior com jogos incorporada
aos seus esquemas de conhecimento permitiu que supusessem a
origem do jogo, o que, por si s, ndo deu pistas para solucionarem o
problema encontrado. Outras pistas de contextualiza¢do incorpora-
das aos seus esquemas de conhecimento foram mais efetivas, ao re-
conhecerem o botdo piscando e os nimeros presentes na tela como
pistas para que pudessem compreender a dindmica do jogo.

Jano didlogo 2.a, as meninas, apesar de ndo dominarem o in-
glés, guiavam-se pelas palavras, apoiando-se em pistas de



contextualizacdo incorporadas aos seus esquemas de conhecimen-
to que funcionavam como auxiliares no entendimento da relagdo
fabular-iconica.

Fica evidente, entdo, que o fato de ndo serem letrados no idioma do
jogo ndo se apresentou empecilho para o ato de jogar. Desse modo,
podemos perceber a importancia das pistas visuais para que as
criancas dominem as regras do jogo, elas apresentam-se como indi-
cios das agdes a serem realizadas na agdo.

Tema B: Relacao de género na interacao
com jogos

Destacamos, a seguir, os didlogos em que os alinhamentos obser-
vados foram de conflito e de cumplicidade. O primeiro apresenta um
menino e uma menina em desacordo devido a divergéncia de enten-
dimentos no que diz respeito ao género do jogo. O segundo traz a
questdo de género como elemento comum para o ato de jogar.

Alinhamento de conflito: didlogos 3 e 3.a

Um menino (m5) e uma menina (m6) jogam um jogo (Figura 5) cujo
objetivo é a administragio de tempo para fazer e entregar cachor-
ros-quentes em uma lanchonete. Ambos dividem um computador, a
menina é quem estd no comando da agdo enquanto o menino apenas
observa. Ao me aproximar das criangas, a menina relata que o me-
nino estéd “emburrado”, pois, segundo ela, ele acha que é um jogo

de menina. Sob a 6tica dela, aquele jogo é para ambos os sexos, dai
ocorre um ruido na comunicagio, demonstrando que o discurso dei-
xou de estar alinhado.



Dialogo 3:

Figura 6 - Imagem referente ao didlogo 3.

Fonte: Autores.

M5 e mé6 jogam juntos. Enquanto meé joga, m5 estd sentado ao lado,
fala pouco. Quando me aproximo, mé diz: “Ele estd emburrado,
quer jogar jogo de menino. Esse é dos dois, menino e menina”. M5
continua emburrado, e mé6 resolve mudar de jogo e o chama para
escolher.

A postura entre ambos é de embate, o alinhamento é identificado
como conflito. Eles ndo conseguem alinhar nem ratificar o discurso.
As criangas ndo partilham o mesmo entendimento do jogo no que
diz respeito a questdo de género. Para solucionar o impasse, a meni-
na muda de postura, realiza um alinhamento de aproximagdo e convi-
da o menino para outro jogo.



Esquemas de conhecimento no
alinhamento de conflito

Os pressupostos acerca do que representa masculino e feminino
deram margem ao estabelecimento de tensao entre os interlocuto-
res. Por terem constituido diferentes esquemas mentais com relagio
a tematica, as criangas ndo puderam estabelecer uma relagio de
comunicagdo interacional. As experiéncias vividas anteriormente
em situagdes semelhantes de jogo, tanto pela menina quanto pelo
menino, formaram esquemas de conhecimento que nio pertenciam
a mesma “categoria”. Os esquemas por elas percebidos provavel-
mente focaram em temas diferentes, o que propiciou que o menino
privilegiasse no jogo a atividade “feminina”, cozinhar, enquanto a
menina privilegiou o objetivo do jogo, administrar o tempo, que, em
seu modelo mental, é uma atividade para os dois géneros.

Alinhamento de cumplicidade: didlogos
4 e 4.a

No didlogo 4, a questdo de género ndo se mostrou obstaculo para
que um menino (m7) e uma menina (m8) interagissem. A intera-
¢do se deu apesar de as criangas demonstrarem reconhecer o jogo
como pertencente ao universo feminino, pois, quando questionados
pela pesquisadora sobre o que era o jogo, falaram: “Pra arrumar
menina”.



Dialogo 4:

Figura 7 - Imagem referente ao dialogo 4.

Fonte: Autores.

Uma menina (m7) e um menino (m8) jogam um jogo em que na tela
inicial estd escrito: “cool girls”. Eles tém que maquiar, pentear, esco-
lher a cor e o formato do cabelo de uma imagem de menina. Ambos
conjuntamente ddo palpites na transformacdo da imagem. Ocorre

o seguinte didlogo com relagdo a cor do cabelo: m8: “Coloco essa ou
essa?”’; m7: “O segundo é horroroso”; m8:” Vou deixar assim e de-
pois mudar a cor do cabelo dela”.

Precisaram ser cumplices na situac¢do de jogo, pois o alinhamento de
cumplicidade era imprescindivel para que o jogo pudesse ser rea-
lizado de modo adequado. Ambos teriam que alinhar suas posturas
para poder vivenciar aquela experiéncia sem ruido, partilhando o
mesmo discurso. Apesar de serem um menino e uma menina jogan-
do juntos, a temética do jogo, a principio pertencente ao universo
feminino, ndo se mostrou motivo de conflito entre os dois.



Esquemas de conhecimento no
alinhamento de cumplicidade

No didlogo 4, as criangas apresentaram uma postura de cumplicida-
de, pois estavam centradas em jogar conjuntamente. As questdes
relativas ao género do jogo, reconhecidas por ambos ao dizerem
que o jogo era de “arrumar menina” ndo se constituiram como
obstaculo.

Apesar de ambos estarem conversando e dando juizo de valor a es-
tética feminina, o menino ndo parece ter como esquema de conhe-
cimento o fato de a questdo de género se sobrepor ao jogo como
ocorreu no didlogo 3. Poderiamos inferir que o importante para ele
(m7) era o ato de jogar e ndo a temdtica, e que ambos suplantaram
ou ignoraram a questdo do género. Percebemos que a cumplicidade
na acdo de jogar era o alinhamento acionado por ambos para que
a relagdo pudesse ser estabelecida. O que caracteriza o didlogo é o
fato de a questdo de género nio ter se tornado um impedimento
na relagdo entre as criangas. O desejo de partilhar informacio e de
estabelecer uma interacio entre eles foi mais relevante do que a
tematica do jogo.

2 - Enquadre interacdes entre criancas
e pesquisadora

Nesse enquadre, observamos como as situagdes presentes na relagio
entre as criangas, registradas anteriormente, também se repetiram
na relagdo com a pesquisadora: as questdes relativas a relacdo fabu-
lar-iconica e situagGes de discursos em que hé questdo de género.



Tema A: Relacao fabular iconica na
interacao com jogos

Destacamos, a seguir, os didlogos 5 e 5.a, em que os alinhamentos
observados foram de exploragdo. O primeiro trata da relagdo entre a
pesquisadora e um menino, situacdo em que a pesquisadora observa
sua habilidade em jogar um jogo que estava escrito em inglés. O se-
gundo apresenta a interac¢do da pesquisadora com uma menina. Ao
perceber que ela joga de modo intuitivo e exploratério, questiona a
respeito dos passos dados no jogo que estd em inglés.

Alinhamento de exploragio: didlogos 5 e 5.a

No didlogo 5, apresentamos uma situagdo em que, ao perceber que
um menino estd jogando com fluidez um jogo do qual ndo domina o
idioma, a pesquisadora o questiona sobre sua habilidade ao jogar.

Dialogo 5:

Figura 8 - Tela referente ao didlogo 5.

Fonte: Autores.



M9 estava em um site cujo objetivo do jogo era ultrapassar obsta-
culos. Ele apresentava habilidade no jogo apesar de ser em idioma
inglés. Pesquisadora: “Como vocé sabe onde clica?”’; m9: “Nio sei”;
pesquisadora: “E como vocé faz quando nao sabe?”’; m9: “Quando
ndo sabe jogar, vai tentando até chegar no objetivo do jogo”.

O menino justifica seu dominio no jogo dizendo que, através de uma
atitude de exploragao, ele consegue compreender as regras. Ele rela-
ta que, usando o método de tentativa e erro, descobre “o objetivo do
jogo”. Para explicar para pesquisadora seu dominio das a¢des no jogo,
o menino reconheceu sua atitude exploratéria, alinhamento de explo-
ragdo. Ele explorou o jogo através de algumas pistas percebidas como
possibilidades, que provavelmente eram da ordem do iconico, pois ndo
dominava o inglés. As possibilidades lhe deram a oportunidade de in-
vestigar o jogo e sua mecanica e assim, no processo exploratdrio, des-
cobrir as regras e o objetivo. No didlogo 5.a, observamos a interacao da
pesquisadora com uma menina que falava sobre seu dominio do jogo.

Dialogo 5.a:

Figura 9 - Tela referente ao didlogo 5.a

Fonte: Autores.



Uma menina (m10) estd jogando um jogo cujo objetivo é vestir bone-
cas. As palavras na tela eram todas em inglés, ela parecia ndo saber
muito bem os caminhos que estava percorrendo, entdo eu pergun-
tei: “Como vocé sabe onde tem que ir?”’; m10: “Sei 14, estd escrito
play e eu apertei”; pesquisadora: “Vocé sabe o que significa play?”;
m10: “Nao”.

Apesar de ndo saber o significado da palavra, ela reconheceu o ca-
minho usado como uma pista para sua habilidade quando diz que
aperta o play. A menina relata seu percurso de agdo para se explicar,
independentemente de ter conhecimento do idioma usado. Ela ex-
plora a hipétese de que, ao apertar onde estava escrito uma palavra,
poderia obter éxito no objetivo do jogo. Foi a partir de uma atitude
exploratéria que ela péde jogar. Observamos pela resposta que a
menina possuia conhecimento do som (fonema) da palavra escrita
(grafema), mas nio o significado correspondente em portugués. O
conhecimento do significado da palavra play ja era suficiente para
atender as necessidades da dindmica do jogo.

Esquemas de conhecimento no
alinhamento de exploracao

No dialogo 5, observamos que o menino ao jogar usou, como estra-
tégia para solucionar o “problema” de nio saber como funciona o
jogo, o método de tentativa e erro. As possibilidades de jogo foram
possiveis devido as experiéncias anteriores em que, provavelmente,
ele teve que lidar com situagdes onde desconhecia as regras. Dessa
forma, péde apreender que a técnica exploratéria funcionava como
método. Ao relatar sua metodologia exploratéria, demonstrou que a
experiéncia vivida por ele ja havia sido elaborada anteriormente.



No dialogo 5.a, a partir do discurso da menina com relagdo a fun-
¢do da palavra play, verificamos que ela j4 havia tido contato outras
vezes com jogos com essa palavra. Em sua justificativa sobre o uso
do botdo com a palavra play, ela revelou ja possuir um esquema de
conhecimento para aquela situagio de jogo, o esquema de conheci-
mento ja havia sido elaborado pela menina.

Tema B: Relacao de género na interacao
com jogos

Destacamos, a seguir, os didlogos 6, 6.a, 7 e 7.a, em que os alinha-
mentos observados foram de identificacdo e interagdo. O didlogo 6 tra-
ta da relacdo entre a pesquisadora e uma menina que, ao ser ques-
tionada a respeito do que concernia o jogo, identificou uma questio
do género. O didlogo 7 apresenta a interagdo da pesquisadora com
uma menina que, ao falar sobre jogo de menina e menino, percebe
uma diferenca no que diz respeito a questdo de interagdo nos jogos.

Alinhamento de identidade de género: dialogo 6

No didlogo 6, apresentamos uma situagao em que, ao ser questiona-
da pela pesquisadora sobre que jogo estava jogando, a menina reco-
nheceu na pergunta a necessidade de dar identidade ao jogo como
correspondente a questdo de género.



Dialogo 6:

Figura 10 - Tela referente ao didlogo 6.
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Fonte: Autores.

Duas meninas (m11 e m12) jogam um jogo que visa vestir bonecas com
roupas e estilos variados, me aproximo e pergunto: “O que vocés estdo
jogando?”; m11: “Jogo de menina”; pesquisadora: “E qual a diferenga?”;
m11: “Jogo de menina é rosa, roxo, lilas. Tem que vestir, passar batom”;
pesquisadora: “E o de menino?”; m12: “De menino, € violento, tem
arma, as pessoas morrendo e, de menina, é de boneca, de arrumar”.

Verificamos que m11 optou por responder alinhando seu discurso
pela questdo da identificacdo de género, apresentando caracteris-
ticas percebidas por ela como pertencentes ao jogo de menina, um
alinhamento de identidade. Para ela, o jogo possui caracteristicas vi-
suais bem definidas, no que diz respeito ao género pertencente: aos
jogos de meninas correspondem as cores rosa, roxo e lilas e neles

ha agdes como vestir, passar batom, brincar de boneca e arrumar.
Nos jogos de meninos, segundo a menina, as a¢les sdo violentas e ha

armas e pessoas morrendo.



Esquemas de conhecimento no
alinhamento de identidade de género

No dialogo 6, a menina, ao escolher a expressio “jogo de menina”
para responder a pesquisadora sobre qual jogo estava jogando,
trouxe para o discurso uma nogio de identidade. Ao explicar o que
significava “jogo de menina”, ela fez uma clara diferenga entre
jogos de meninos e de meninas. Para tanto, se utilizou das carac-
teristicas relativas a estética do jogo, usando como elementos as
cores, os objetos e as atividades pertencentes, segundo ela, 