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RESUMO
As novas tecnologias da informacdo e comunicacdo tém se feito cada vez mais
presentes no dia-a-dia das criancgas, intermediando varias de suas acOes. Tablets e
celulares aparecem entre 0s objetos manipulados diariamente, principalmente em
espacos urbanos. Considerando que o desenvolvimento humano ocorre em um processo
historico entre um sujeito ativo e reflexivo e seu ambiente cultural, portanto na interacao
com 0s outros sujeitos e com os objetos culturais, faz-se necessario entender como as
criancas tém percebido a presenca desses objetos em suas vidas. Portanto, esta pesquisa
teve como objetivo geral analisar os significados presentes nas falas das criangas e nas
narrativas audiovisuais produzidas por elas sobre a presenca das tecnologias em suas
vidas. Participaram do estudo quatro criancas com idades variando de 9 a 12 anos, as
quais foram selecionadas por conveniéncia. A pesquisa foi conduzida com metodologia
qualitativa em um condominio residencial em uma regido administrativa do Distrito
Federal - Brasil. Utilizou-se analise tematica dial6gica da conversacao para analisar 0s
resultados. Concluimos que as criancas participantes da pesquisa percebem as novas
tecnologias como integradas em suas rotinas, participantes de seus processos de
comunicacdo, de construcdo de conhecimento, de acesso a entretenimento e de acdo no
mundo. Mais que instrumento, esses aparelhos abrem janelas para um espaco, um lugar,
que elas se referem como internet, o que enfatiza a compreensdo que elas tém de uma
estreita relacdo entre tecnologia e internet. Outros fatores, como as configuragdes das
relagOes interpessoais e a dimenséo espago-tempo nessas relac6es séo atravessados pela
presenca das novas tecnologias, trazendo questdes relacionadas & preocupagao dos pais,
a dimensdo moral de bem e mal no espaco virtual e & exposicao pessoal na internet. As
criangas reconhecem no espago online maltiplas vias que possibilitam o encontro com

as outras pessoas, validando esse ambiente como alternativa viavel para se reunir com



0s outros. Mais além, as criancas se referiram a nogédo de que o celular se coloca como
condicdo para a vida da forma como as criancas a conhecem na atualidade e a relagédo
desse aparelno com os significados referentes ao vicio e a tentacdo; um vicio que
vincula o celular como condicao para a vida e uma tentacdo que tem de ser controlada
para ndo interferir nas obrigacdes escolares.

Palavras-chave: novas tecnologias, infancia, criangas, desenvolvimento humano.



ABSTRACT

Information and communication technologies have become more present in children’s
routines, mediating many of their actions. Tablets and cell phones are among objects
handled daily, especially in the urban context. Considering that human development
occurs in a historical process between an active and reflexive person and his/her cultural
environment, thus by interacting with other subjects and cultural objects, it is important
to know how children understand the presence of these objects in their lives. Therefore,
this research aimed to analyze the meanings in children’s speech and in audiovisual
narratives produced by them about the presence of technologies in their lives. The
participants were defined for convenience and consisted of four children with ages
ranging from 9 to 12 years. Qualitative research was conducted in a residential
condominium in an administrative region of the Federal District - Brazil. Dialogical
thematic analysis of the conversation was used to analyze the results. We concluded that
the children participating in the research understand the new technologies as integrated
into their routines. These technologies act as mediators for children’s communication
processes, learning process, entertainment access and their active role in the world.
More than an instrument, these devices open windows to a space, a place they refer to as
the Internet, which emphasizes their understanding of a close relationship between
technology and the Internet. Other factors, such as the configuration of interpersonal
relationships and the space-time dimension in these relationships are pervaded by the
presence of new technologies, highlighting issues related to parental concern, the moral
dimension of good and bad in the virtual space and personal exposure on the Internet.
These children see in the cyberspace multiple paths that promote encounters with other
people, validating it as a viable alternative for gathering with others. Moreover, children

referred to the notion that the cell phone is a condition for life as they know it today, as
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well as to the relation of this device to the meanings of addiction and temptation; an
addiction that links the cell phone as a condition for life and a temptation that has to be

controlled not to interfere with school tasks.

Keywords: new technologies, childhood, children, human development.
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U- E ai, bro. C& quer mesmo se meter comigo?
B- Quer se meter na parada? Hummm.

U- Ahmm, cé vai ter coragem??

B- Fica esperto, bro.

U- Quem quer se meter aqui no..grupo..bro.

B- Bro.

*Trecho de dialogo do inicio da roda de conversa sobre tecnologia.

Unicérnio e Bela se direcionam para a cdmera enquanto proferem as palavras.
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APRESENTACAO

No processo do mestrado, passamos dois anos estudando, refletindo e
repensando a pesquisa, mas existem alguns momentos em que as arestas parecem se
conectar e construir uma forma coesa e coerente do que a pesquisa representa. As vezes,
vem a partir da nossa propria voz, as vezes vem na voz do outro em um arranjo téo certo
de palavras que é impossivel ndo identificar. Para mim, a conferéncia da antrop6loga
Rita Segato no IX Coléquio de Psicologia Escolar — 2017 - foi esse momento. Em
especial, uma frase que reflete os porqués e os o qués desta pesquisa: “A crianga escuta
0 mundo. Tem consciéncia do lugar que lhe imprimem no mundo”.

Realmente, a crianga escuta 0 mundo com ouvidos atentos e curiosos e quando
nos permitimos ouvir o que ela tem a dizer por si, esse mundo toma forma e reflete com
todas as nuances 0 mundo que habitamos. A crianca ndo vive em um mundo a parte, ela
entende a partir de seu lugar social (Cohn, 2013) e de suas experiéncias individuais as
complexas relagdes que movem o mundo. O ambiente cultural em que as criangas se
desenvolvem e se constituem como sujeitos (Vigotski, 2010) toma forma em suas falas
revelando suas visfes de mundo e os significados que regulam suas agfes no mundo
(Bruner, 1997; Valsiner, 2012; Wertsch, 1994)

Um dos papéis desta pesquisa € este: dar visibilidade e trazer para a discusséo
do tema “Infancia Urbana e Novas Tecnologias” as falas e as percepc¢des das criancas.
Empreendeu-se um esfor¢co em contemplar as vozes infantis em relacéo a esse tema, no
qual elas sdo atores centrais e a respeito do qual, incoerentemente, tém sido pouco
ouvidas. Esse fato pode estar relacionado com concepcdes da infancia que insistem em
enxergar as criangas como seres da falta, da incapacidade, do ndo saber, do ainda sera
um dia, e que até que esse dia chegue se faz um vir-a-ser infinito. Para Jobim e Souza

(2008a), “a crianga ndo se constitui no amanhd: ela é hoje, no seu presente, um ser que
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participa da constru¢ao da historia e da cultura de seu tempo” (p. 159).

Assim, para pensar esta pesquisa nos apoiamos na perspectiva de Bakhtin
(2003) que considera as Ciéncias Humanas como ciéncias do texto. Para o autor, a
caracteristica que define o humano € ser sujeito falante, ou seja, produtor de textos. O
texto reflete subjetivamente o mundo objetivo, sendo a expressdo de uma consciéncia
sobre a realidade objetiva (Jobim e Souza, 2008a). O fato de tanto a pesquisadora
quanto as criancgas participantes serem produtoras de texto confere a pesquisa o carater
dialdgico caracteristico das Ciéncias Humanas (Amorim, 2012). Nisso se faz a
importancia da reconstituicdo das condi¢bes de enunciacdo, preservando-se assim as
maultiplas possibilidades de sentido, as diferencas e as tensdes e evitando-se novamente
a fusdo dessas vozes. Dessa forma, nem o texto do pesquisador deve emudecer o texto
do pesquisado, nem o texto do pesquisado se sobrepde ao texto do pesquisador, o qual
ndo pode se eximir de trazer de sua posi¢do exterior seus valores e suas teorias,
revelando do pesquisado o que nem ele mesmo pode ver (Amorim, 2001, 2012).

Essas reflexbes tiveram um impacto significativo na elaboracdo dos
procedimentos metodoldgicos da pesquisa. Pretendeu-se criar um espaco de pesquisa
em gue as criangas se sentissem a vontade para dizer o que pensam. A escolha do locus
da pesquisa foi guiada por essa percepcdo, considerando o espaco residencial como
familiar para a crianga e a presenca de amigos como facilitadores de interagéo.

As rodas de conversa foram pensadas a partir do mesmo entendimento exposto
acima e, junto ao roteiro tematico, nos possibilitaram tratar dos temas de interesse para a
pesquisa, mas também ter abertura para que os temas que emergissem na interagdo
fossem acolhidos com o mesmo grau de importancia. A opcao pela atividade de filmar
videos também se configurou como um instrumento adequado de producdo de

informagdes, considerando que a atividade de fazer videos tem se mostrado como uma
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forma de expressao pessoal recorrente nos dias de hoje. Além disso, a interacdo com 0s
smartphones para a producdo dos videos nos trouxe elementos para pensarmos mais
uma vez a presenca dessas novas tecnologias nas vidas das criangas. Foi necessario
pensar as acdes na pesquisa como um todo que compde um processo reflexivo e
dialdgico para todos os envolvidos. Nota-se que nos trés momentos da pesquisa — a
primeira roda de conversa, a producdo dos videos e a segunda roda de conversa — as
criancas ndo so trazem elementos novos, mas também fazem relacGes e se remetem aos
momentos anteriores e futuros, passeando dialogicamente pelas etapas da pesquisa.

Para Bakhtin (2003), o movimento de situar-se em um lugar exterior é
fundamental ao trabalho de criacdo e de objetivacdo, pois o sentido da obra sé pode ser
dado a partir desse lugar exterior. Nessa perspectiva, tanto a criacdo estética como a
pesquisa em Ciéncias Humanas se faz sempre em um duplo movimento: “o de tentar
enxergar com os olhos do outro e o de retornar a sua exterioridade para fazer intervir
seu proprio olhar: sua posicdo singular e Gnica num dado contexto e os valores que ali
afirma” (Amorim, 2012, p.102).

Esta pesquisa foi assim pensada, tentando-se contemplar esses movimentos e
buscando-se articular as vozes das criancgas - autoras de suas palavras - com o contexto
dialégico em que foram proferidas, ou seja, articulando-se o texto com o contexto
dialogico de seu tempo. Faco assim meu convite para que vocé, leitor, trilhe comigo os
caminhos desta pesquisa, levando sempre em consideracdo as lentes que me dispus a
usar para enxergar esse objeto de estudo e que se encontram expressas aqui nesta

apresentacao.



CAPITULO |
INTRODUCAO

As novas tecnologias da informacdo e comunicacdo (NTIC) tém se feito cada vez
mais presentes no cotidiano das pessoas, intermediando vérias de suas agdes. Com as
criangas, ndao é diferente. Tablets e celulares aparecem entre 0s objetos manipulados
diariamente, principalmente em espagos urbanos. Definimos como novas tecnologias 0s
recursos de linguagem digital que medeiam informacéo e comunicacéo (Kenski, 2011; Sartori
& Garcia, 2009).

Pesquisas recentes (Gonzalez-Patifio, 2011; Marti-Pellon & Uchoa-Craveiro, 2015;
Martins & Castro, 2011; McCarrick & Xiaoming, 2007; Minelli-de-Oliveira, Camacho, &
Gisbert, 2014; Monks, Mahdavi, & Rix, 2016) tém tentado entender como essas novas
tecnologias impactam a vida das criangas, porém elas se concentram em relatos de pais e
professores, nos aspectos pedagdgicos do uso das novas tecnologias e na analise de contetdo
de jogos. H& uma lacuna na éarea quanto a forma como a crianca tem entendido a presenca
dessas tecnologias em suas vidas e como ela tem se visto neste processo de desenvolvimento
mediado por esses artefatos digitais.

Logo apds o nascimento, muitas criangas em contexto urbano sdo inseridas em um
espaco tecnologico, desenvolvendo-se nesse ambiente povoado por aparatos digitais. Couto
(2013) aponta alguns fatores que tém transformado a infancia, tais como: o acesso a
manifestacdes culturais diversas; as complexas transformacdes da cidade, da familia e dos
modos de interagdo com as tecnologias moveis; formas de brincar e divertir-se caracterizadas
pelo hibridismo entre o tradicional e o novo, e o ludico relacionado aos jogos eletrénicos,
redes sociais e conectividade. Esses fatores deslocam a crianca para outro lugar nos sistemas

de significacdo e representacdo cultural multiplos que caracterizam esse cenario (Bruner,



1997; Valsiner & Rosa, 2007). E nesse ambiente que as criancas nos grandes centros urbanos
se desenvolvem, transitando principalmente entre a casa, a escola e o espaco virtual acessivel
pelas janelas abertas nos aparelhos digitais moveis. O transito das criangas por esses espacgos
virtuais e a surpreendente constatacdo de que elas se movimentam neles com grande
naturalidade levanta perguntas inéditas, principalmente nas &reas da Psicologia do
Desenvolvimento e da Educacdo. Algumas delas sdo: “como € crescer nesse ambiente
hiperconectado, tendo acesso a novos contetdos produzidos diariamente em diversas partes
do mundo?” ; “como é crescer se comunicando e construindo relacBes e vinculos com
pessoas nesse ambiente virtual, no qual, muitas vezes, falta o rosto do outro?”; “como o
aprendizado e a fluéncia na linguagem das interfaces digitais — com sua énfase em aspectos
iconicos e imageéticos - constituem a consciéncia das pessoas?”.

Considerando-se a crescente presenca das tecnologias da informagdo e comunicacao
nas vidas das criangas em contexto urbano, faz-se necessario compreender como elas tém
percebido tal presenca. Sabendo-se que o ser humano se desenvolve em interacdo com 0s
outros sujeitos e com 0s objetos culturais (Bruner, 1997; Valsiner & Rosa, 2007; Vigotski,
2010), é de extrema importancia entender como as criancas tém percebido a interacdo com
esses objetos que sdo marcados pela conectividade, interatividade e linguagens multimodais.
Conhecer a percepcao da crianca sobre o fendbmeno que ela mesma experiencia é necessario
para o entendimento de seu desenvolvimento e seus processos de interacdo e compreensdo do
mundo. Essa compreensdo pode ser Util para as familias e para as institui¢bes educacionais
que recebem criangas que estdo se desenvolvendo nesse ambiente no qual, desde seu
nascimento, estdo presentes as novas tecnologias; por conseguinte, tal compreensdo é
importante para entendermos 0s processos tanto de constitui¢do desses individuos, quanto da

constitui¢do das sociedades e de suas forma de pensar.



A presente pesquisa contribui para a producdo académica em desenvolvimento
humano levando em consideracdo o papel crucial da cultura e dos artefatos culturais na
constituicdo do sujeito (Bruner, 1997; Valsiner & Rosa, 2007; Vigotski, 2010). Além disso,
pretendeu-se entender a interacdo da crianca com a tecnologia a partir de sua propria visao,
fora do contexto escolar no qual se encontra a maior parte dos estudos sobre o assunto (Marti-
Pellon & Uchoa-Craveiro, 2015; Martins & Castro, 2011; McCarrick & Xiaoming, 2007,
Minelli-de-Oliveira, Camacho, & Gisbert, 2014).

Partindo do cenario descrito acima, esta pesquisa ancorou-se em duas questdes
principais: como as criangas percebem a presenca das tecnologias em suas vidas? Como elas
interagem com essas tecnologias para produzirem narrativas audiovisuais sobre as
tecnologias em suas vidas? Com base nessas questdes, os objetivos de pesquisa foram
delineados:

Obijetivo geral:

Analisar os significados presentes nas falas das criangas e nas narrativas audiovisuais
produzidas por elas sobre a presenca das tecnologias em suas vidas.
Obijetivos especificos:

o Identificar temas emergentes em rodas de conversa com criangas sobre a

presenca das tecnologias em suas vidas.

o Identificar os temas presentes nas narrativas audiovisuais produzidas por

criangas sobre a presenca das tecnologias em suas vidas.

o Caracterizar como as criangas interagem com as tecnologias digitais moveis

para produzirem narrativas audiovisuais sobre a presenca das tecnologias em suas

vidas.

Participaram da pesquisa quatro criancas com idades entre 9 e 12 anos. Os

participantes foram selecionados por conveniéncia, atendendo aos seguintes critérios: (a)



possuirem smartphones e tablets proprios ou a sua disposicdo e (b) serem capazes de
manipular esses aparelhos com o objetivo de fazer videos de forma bem-sucedida,
diminuindo a necessidade do auxilio de terceiros e dando maior abertura a expressao
espontanea da crianca.

A pesquisa foi realizada em um condominio localizado em uma das regides
administrativas do Distrito Federal. Esse condominio é composto por quatro torres e possui
area comum de lazer no centro, com piscina, parquinho para as criangas, churrasqueira,
quadra de futebol e quadra de areia. Trés das criancas que participaram da pesquisa tinham
renda familiar superior a dez salarios minimos e uma crianca tinha renda familiar variando
entre dois a cinco salarios minimos. Com o intuito de conduzir o estudo fora da instituicdo
escolar, encontrou-se como alternativa valida a escolha de um condominio como local de
pesquisa, no qual seria facilitado o encontro em grupo com os participantes. Por morarem no
mesmo local, as criancas ja se conheciam e algumas ja se consideravam amigas, 0 que
também pode ter facilitado a interacdo mais espontanea do grupo ao longo da pesquisa. A
decisdo de conduzir a pesquisa no ambiente residencial das criancas permitiu que nés nos
aproximassemos das rotinas e nos distanciassemos das ldgicas escolares. Além disso, a
presencas das novas tecnologias nas vidas das criangas ndo se restringem ao ambiente
escolar, atravessando outros espagos, como: as brincadeiras, as interagdes com pais e amigos,

e até mesmo as atividades de estudo fora da escola (Sarmento, 2011).

Estrutura da dissertacéo

Neste primeiro capitulo consta a introducdo ao tema, objetivos e estrutura da
dissertacdo. No segundo capitulo se encontra a Revisdo de Literatura, que se apoiou nos
termos “infancia” e “tecnologia” como palavras-chave e enfocou as publica¢des nas areas de

Psicologia, Educagdo, Sociologia e Antropologia. Além disso, foram enfatizados aspectos



metodoldgicos das pesquisas selecionadas para a Revisdo, com o0 objetivo de compreender as
formas pelas quais esse tema tem sido estudado e poder fazer escolhas mais adequadas e
criativas no que concerne ao desenho metodoldgico do presente estudo.

O terceiro capitulo trata da Fundamentacdo Tedrica do nosso trabalho e se divide em
trés topicos que foram considerados relevantes para a sustentacdo da pesquisa. O primeiro
topico foi nomeado como Desenvolvimento Infantil e Cultura e se refere justamente ao
entendimento das teorias em Psicologia Cultural sobre o desenvolvimento, em especial o
desenvolvimento infantil. Foram salientadas a relacdo com o outro, a mediacdo semidtica, a
origem social e cultural do pensamento e o papel da imaginacdo no desenvolvimento. No
segundo topico — Infancia Urbana e Cibercultura — empreendeu-se a caracterizacdo da
infancia em contexto urbano e sua estreita relacdo com a Cibercultura acessivel pelos
aparelhos digitais mdveis. Nessa relacdo, deu-se atencdo especial aos aspectos temporais e
espaciais engendrados pelo transito no ciberespaco. Por fim, no terceiro topico, chamado
Cultura, Imagem e Producdo de Si, pretendeu-se tracar um breve apanhado historico das
técnicas de producdo de imagem e suas relacbes com os aspectos histéricos e culturais para
compreender como essas técnicas participam do movimento de constituicdo das pessoas na
producdo de si mesmas.

A metodologia que orientou as escolhas feitas ao longo do processo e a descri¢do do
método utilizado na pesquisa estdo expostas no capitulo quatro. O capitulo cinco relata a
andlise e a discussdo dos resultados. As consideragdes finais sobre o estudo estdo no capitulo
seis.

A presente pesquisa situou a presenca das tecnologias da informagéo e comunicagao
no espectro de significados que perpassa as vidas de quatro criangas em contexto urbano. A
partir da perspectiva dessas criangas, pudemos compor um quadro que traz indicios de como

as criangcas em contexto urbano se relacionam com as tecnologias da informacdo e



comunicacdo, tentando contemplar suas visdes de mundo sobre o tema em questdo. Para isso,
os procedimentos metodologicos da pesquisa foram pensados de modo que as vozes e olhares
dessas criancas fossem contemplados, utilizando-se de rodas de conversa e da producdo de
videos pelas préprias criancas. Dessa forma, pretendeu-se oferecer diferentes condicfes de
producdo das informacdes facilitando processos de dialogo e reflexdo sobre 0 mesmo tema.
Considerando que a interagdo com as novas tecnologias da informacdo e comunicacao
repercutem em aspectos como as relagdes que estabelecemos com espago e o tempo, as
nocbes de moralidade e a construcdo de conhecimento, ressaltamos a necessidade de
pesquisas que aprofundem esses aspectos. Além disso, os significados relacionados as
tecnologias referentes a sensacdo de tentacdo e vicio podem ser melhor explorados em

pesquisas futuras.



CAPITULO I

REVISAO DE LITERATURA

As pesquisas conduzidas na interface entre infancia e tecnologia em seus primeiros
anos se concentraram na interacdo da crianga com o computador, enfatizando os aspectos
pedagogicos de tais tecnologias. Uma reviséo de literatura dos estudos publicados entre 1985
e 2004 nesta area foi conduzido por McCarrick e Xiaoming (2007). O levantamento foi feito
nas bases de dados Psychinfo e ERIC, utilizando-se as palavras-chave ‘“computer use”,
“technology use”, “young children” e “preschool”. Somente dezoito estudos atenderam ao
critério de inclusdo, que era serem pesquisas empiricas conduzidas com criancas em idade
pré-escolar. As autoras definiram quatro eixos para o agrupamento das pesquisas: motivacao,
desenvolvimento socioemocional, desenvolvimento cognitivo e desenvolvimento da
linguagem. As pesquisas consideradas na revisdo se utilizavam principalmente de métodos de
observacdo em contexto de sala de aula — majoritariamente em aulas de informatica —
considerando a frequéncia de interacGes entre as criancas e comparando momentos de
utilizacdo dos computadores com momentos de ndo-utilizacdo. Além da observacdo, as
autoras indicaram a aplicacdo de testes cognitivos, como o0s de raciocinio abstrato,
vocabulario, coordenacdo visomotora e planejamento de comportamento. As pesquisas foram
conduzidas com metodologia quantitativa.

Os resultados da revisdo de literatura feita por McCarrick e Xiaoming (2007)
indicaram que as criticas a utilizacdo de aparelhos digitais pelas criancas se localizam numa
falsa crenca de que a interagdo com esses objetos possa substituir as interac0es interpessoais,
gerando impactos para o desenvolvimento social, emocional e fisico da crianca. Constatou-se
que as criangas raramente brincavam sozinhas ao computador e que foram observadas mais

interacdes entre pares que interacdes das criangas com professores nos momentos de uso do



computador. Mais além, os resultados indicaram que as brincadeiras entre pares continuaram
sendo o padrdo de interacdo mais comum entre as criancas; mesmo durante o uso do
computador, as brincadeiras solitrias ndo aumentaram em frequéncia e as brincadeiras
cooperativas e interativas diminuiram minimamente. McCarrick e Xiaoming (2007) afirmam
também que outros estudos apontam para 0 impacto positivo de softwares bem produzidos
para 0 desenvolvimento cognitivo de criancas. Isso ocorreria pelo grau de autonomia
permitido na interacdo com as tecnologias, 0 que possibilita que a crianca tenha mais controle
sobre seu processo de aprendizagem, aprendendo por tentativa e erro e explorando sozinha os
conteudos em ambiente digital.

Com o intuito de verificar o estado da arte das pesquisas na interface entre infancia e
tecnologia, foi feita uma revisdo de literatura utilizando-se as base de dados disponiveis no
portal da Capes Periddicos com os descritores “infancia” + “tecnologia” e “childhood” +
“techonology” (2010-2016). Para a revisdo foram selecionados somente artigos baseados em
pesquisa empirica que abordassem os temas infancia e tecnologia em conjunto.

Estudos mais recentes (Comité Gestor da Internet no Brasil, 2016; Geist, 2012;
Minelli-de-Oliveira, Camacho, & Gisbert, 2014) passaram a considerar a interacdo com 0s
objetos digitais de tela touchscreen. Geist (2012) analisou as intera¢fes de bebés (2-3 anos)
com tablets em uma turma de pré-escola. Tratou-se de uma pesquisa qualitativa que se
utilizou de observacgéo, considerando tanto os comportamentos quanto as falas das criancas.
A autora ressalta a interface intuitiva dos aparelhos touchscreen, que permitem que bebés
interajam produtivamente com tais aparelhos. Isso se da porque a tela interativa remove
barreiras para o acesso dos conteudos virtuais, como mouse e teclado, 0s quais exigem
habilidades motoras e cognitivas mais avancadas para serem manipulados.

Em um estudo de caso conduzido por Minelli-de-Oliveira, Camacho e Gisbert (2014),

sobre a percep¢do de uma turma (estudantes e professor) de Educacgdo Primaria acerca de um



livro eletrénico, foram adotadas trés fontes de recolha de dados: gravacédo de video e notas de
observacao da aula; entrevistas em profundidade com o grupo; e a prépria plataforma do livro
eletrbnico. Percebe-se uma preocupacdo do entendimento da percep¢do dos alunos e do
professor, considerando ndo apenas sua fala sobre o tema, mas também seus comportamentos
durante as aulas mediadas por esse dispositivo semidtico. Além disso, a analise do dispositivo
que mediava a aula — o livro eletrdnico — também foi necessaria, pois as caracteristicas desse
dispositivo, em especifico, perpassam as falas e comportamentos dos participantes. A
triangulacdo dos métodos adotada nesse estudo de caso levou ao cruzamento das
informacdes, compondo um quadro mais completo sobre a percepcdo dos participantes
quanto ao uso do livro eletrénico em sala de aula (Bauer & Gaskell, 2003). Os resultados
obtidos no estudo de Minelli-de-Oliveira, Camacho e Gisbert (2014) demonstram que a
percepcao dos usuarios de livros eletronicos depende da cultura institucional em que esses
usuarios se encontram. Se a introducdo do livro eletrénico ndo se restringe a uma simples
transicdo do texto tradicional ao eletrénico, ela deve atingir uma variedade de critérios para
se confirmar como alternativa real com relacédo aos recursos a disposicao na internet.

Outras pesquisas (Gonzélez-Patifio, 2011; Plowman & Stevenson, 2012) tém se
utilizado de métodos visuais para captar os momentos das rotinas das crian¢as em que as
tecnologias aparecem. Em uma pesquisa conduzida por Plowman e Stevenson (2012), diarios
telefénicos (mobile phone diaries) foram feitos pelos pais com o objetivo de se ter acesso a
rotina da crianga, focalizando o momento de brincadeira e procurando entender como as
tecnologias aparecem nesse momento. Para isso, solicitou-se que os pais tirassem fotos das
criangas durante um dia (sdbados) a cada duas horas, entre as 9h e as 17h. Foram feitos trés
turnos que ocorreram nos meses de dezembro de 2008, maio de 2009 e outubro de 2009. A

pesquisa contou com a participacdo de 11 familias. As fotos, que eram acompanhadas por
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uma legenda escrita pelos pais, compuseram 0 que as autoras chamaram de amostras de
experiéncia, criando uma narrativa de um dia na vida da crianca.

No entanto, as autoras (Plowman & Stevenson, 2012) frisaram que o registro das
imagens feitas pelos pais e as respectivas legendas ndo devem ser vistos como um relato fiel
do momento real, mas sim como mais um momento de construcdo de dados em que a
realidade é interpretada. Elas ainda afirmaram que a forma como os pais escolheram retratar
as criancas é também um dado importante para as pesquisadoras, ja que os valores dos pais
tém impacto nas escolhas das criancas. Constatou-se que as criangas experienciam uma
grande variedade de vivéncias durante 0 momento de brincadeira em suas rotinas, sem
prevaléncia de interacdo com aparelhos eletrénicos. Isso vai de encontro a crenca de que o
brincar tem se tornado mais homogéneo com a presenca das novas tecnologias.

A pesquisa conduzida por Gonzalez-Patifio (2011) em Madrid teve como foco as
rotinas mediadas por tecnologia de uma pré-adolescente de 12 anos de idade de classe
econémica alta e que era conhecida por ter a sua disposicdo uma variada quantidade de
tecnologias da informacdo e comunicacdo. Ressalta-se que o autor optou por se referir a
participante como pré-adolescente, ainda que seu objeto de estudo tenham sido as rotinas da
infancia urbana mediadas por tecnologia. E possivel que o autor tenha se embasado em um
entendimento alargado de infancia; segundo a Convencdo sobre os Direitos das Criangas
(CDC), realizada pela ONU em 1989, sdo considerados criancas todos os seres humanos com
menos de dezoito anos de idade, exceto aqueles que obtiveram, em carater excepcional, a
concessdo da maioridade. A pesquisa se configurou como um estudo de caso de corte
qualitativo-interpretativo que se valeu de duas séries de fotografias tiradas pela participante,
duas entrevistas semiestruturadas com a pré-adolescente e uma com os pais, compilagdo de
material documental e visual, assim como as anotacdes de um diario de campo. As

fotografias tiradas pela participante ocuparam um lugar central na pesquisa, servindo para
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identificar os dispositivos de uso mais frequente da pré-adolescente e os lugares onde se
localizavam esses dispositivos. Além disso, as fotografias serviram como ponto de partida
das entrevistas, possibilitando que a participante tomasse a iniciativa em momentos-chave,
expondo sua Vvisdo sobre as praticas e usos infantis da tecnologia.

A utilizacdo de métodos visuais apresenta-se cOmo uma Opcao para pesquisas com
criancas, oferecendo alternativas diferenciadas de producdo de informacgdes que contemplem
ndo somente a oralidade, mas também a linguagem visual. Borges e Linhares (2008)
argumentam que na tentativa de estudar a sociedade contemporanea nao se pode ignorar a
expansdo da imagem como forma de comunicacdo, sendo imprescindivel considerar essa
caracteristica atual nos desenhos metodoldgicos das pesquisas.

O pesquisador (Gonzalez-Patifio, 2011) pdde constatar a emergéncia de situacdes
comunicativas multimodais, as quais apresentam uma complexidade semidtica crescente, o
que o autor atribui as praticas digitais. Além disso, segundo ele, essas praticas tecnoldgicas
facilitam a transformacao interativa dos espacos publicos, privados e virtuais, o que, segundo
ele, altera a importancia que outros lugares tinham na socializacdo da infancia urbana.

Em seu artigo “Criancas na Contemporaneidade: entre as demandas da vida escolar e
da sociedade tecnologica”, Martins e Castro (2011) expuseram os resultados de uma pesquisa
conduzida com criangas em ambiente escolar. As autoras identificaram quatro eixos que
caracterizam os deslocamentos propiciados pela tecnologia nas formas de subjetivagéo.
Foram eles: aprendizagem, concentracdo, tempo/espaco e esforco/prazer. No eixo
aprendizagem, as autoras contrastaram a serializacdo linear de conteddos no processo
educacional na escola com a aprendizagem mais individual, a qual acontece por tentativa e
erro e é orientada por imagens, possibilitada pela interagdo com a tecnologia. As relages
feitas pelas criancas entre as informacdes disponiveis na midia e os contetdos escolares,

assim como a maior autonomia das criangas na construcdo de conhecimento em interacao
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com as tecnologias também foram enquadrados nesse eixo. Quanto ao eixo concentracdo, foi
destacada a necessidade relatada pelas criancas de fazer varias coisas, de preferéncia ao
mesmo tempo, para evitar o tédio. Foi tratada também a discussdo sobre atencdo dispersa e
focada.

No bindmio tempo/espaco, foram ressaltadas as oposi¢des entre o tempo mais lento e
seriado do ambiente escolar e a fluidez e velocidade do tempo da tecnologia, resultando em
uma desaceleracdo do tempo na escola com o objetivo de se ter tempo de pensar e digerir o
mundo, o que é considerado importante para a geracdo de conhecimento. No que concerne ao
espaco, as autoras ressaltaram a importancia do espago escolar e do espaco virtual para a
socializacdo das criancas. Porém, uma ressalva é feita quanto as relaces estabelecidas em
ambiente virtual, sendo consideradas menos turbulentas por serem mais superficiais. Por fim,
0 eixo esforgco/prazer polarizou o estudo como momento de esforco e as tecnologias e a
sociabilidade como momento de prazer. Por conclusdo, as autoras afirmam que o
empoderamento das criancas causado pelo acesso a tecnologia pode se tornar vazio, cabendo
a educacao o papel de dar rumo a esse poder (Martins & Castro, 2011).

Quanto aos aspectos metodoldgicos, as autoras Martins & Castro (2011) ressaltaram
a importancia da convivéncia com os alunos dentro do cotidiano escolar para que “0s sentidos
construidos coletiva e individualmente relativos a realidade escolar frente ao mundo fora da
escola” (p. 622) fossem desvelados. Dessa forma, a pesquisadora se valeu da observacgao
participante e de um diério de campo que a acompanhou em dezenove encontros (duragédo de
5 horas) ao longo de trés meses. Os momentos em que as criancas tinham algum tempo livre
foram utilizados para que a pesquisadora as entrevistasse, fazendo perguntas relacionadas aos
eixos de anélise, os quais foram estabelecidos a partir das primeiras observacdes da turma (25
alunos e a professora de uma turma de 3° ano do Ensino Fundamental em uma escola

particular). Segundo a autora, essas primeiras observacdes foram necessarias para mapear o
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funcionamento do grupo, levando em consideracdo o comportamento em sala de aula e nos
horérios livres, a socializacdo e comunicacdo do grupo, as brincadeiras, assim como 0s
aspectos comportamentais e a questdo da aprendizagem.

No artigo sobre exposicdo infantil a anuncios em sites de jogos do Brasil e da
Espanha, os pesquisadores Marti-Pellon e Uchoa-Craveiro (2015) fizeram anélise de
conteudo de uma amostra de sites acessados por criancas de 9 a 11 anos em aulas de
informéatica na escola. Os resultados evidenciaram que uma quantidade consideravel de
anuncios obstrui os jogos online em momentos-chave, bloqueando o acesso das criangas ao
jogo com mensagens indesejadas. Segundo o0s autores, esses anuncios atrapalham a
experiéncia do jogo e afetam a formacdo das criancas como cidaddos antes de serem
formados como consumidores.

Uma pesquisa acerca da emergéncia do cyberbullying na infancia (Monks, Mahdavi,
& Rix, 2016) levou em consideracdo as perspectivas de pais, professores e profissionais da
escola, utilizando-se de grupos focais sobre o assunto. A partir desses grupos focais foram
identificados os temas: emergéncia do cyberbullying, caracteristicas das criancas envolvidas
com cyberbullying, impacto e natureza do cyberbullying, caracteristicas das vitimas de
cyberbullying, o papel da intervencdo do adulto e as diferencas geracionais de habilidades
para o uso das TICs. Os participantes concordaram que ha beneficios na supervisao do uso da
internet e de telefones celulares em casa. Porém, ndo houve consenso total sobre a utilidade
desse tipo de supervisdo no espacgo da escola.

Pode-se perceber que as pesquisas nessa interface comecam a ser conduzidas
primeiramente no ambiente escolar, tendo como objeto principal de interacdo o computador,
e vdo alcancando outros espacos e abrangendo outros aparelhos. Ressalta-se também os
desafios que esses outros espacos e aparelhos trazem para a metodologia de pesquisa, que

deve ser pensada nessas novas condigoes.
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As pesquisas relatadas se concentram nas areas da Psicologia, da Educacdo e da
Sociologia. Os procedimentos metodologicos mais utilizados foram entrevistas, tanto
estruturadas como semiestruturadas, individuais e em grupo, observacgéo, analise documental,
diario de campo, aplicacdo de questionarios, métodos visuais (fotografias) e grupo focal. Os
temas centrais das pesquisas relatadas foram: demandas da vida escolar e da sociedade
tecnolégica (Martins & Castro, 2011), rotinas da infancia mediadas por tecnologia
(Gonzélez-Patifio, 2011), insercdo de tecnologias na sala de aula na pratica de leitura
(Minelli-de-Oliveira, Camacho, & Gisbert, 2014), publicidade em jogos online (Marti-Pellon
& Uchoa-Craveiro, 2015) e cyberbullying (Monks, Mahdavi, & Rix, 2016). A maioria das
pesquisas teve como contexto o ambiente escolar, tendo somente uma ocorrido em ambiente
familiar (Gonzéalez-Patifio, 2011). Ademais, como a maioria das pesquisas ocorreu em
ambiente escolar, as pesquisas incluiram os professores e profissionais da escola como
participantes, além dos alunos. Uma delas ndo teve criangas como participantes, mas sim
pais, professores e outros profissionais da escola (Monks, Mahdavi, & Rix, 2016). Outra
pesquisa teve somente criancas como participantes, mas apenas com o intuito de selecionar
conteudos acessados por elas, analisando somente o contetdo selecionado (Marti-Pellon &
Uchoa-Craveiro, 2015). Apenas a pesquisa de Gonzalez-Patifio (2011) se restringiu a crianca
como participante, apesar de recorrer a uma entrevista com os pais para maiores informagoes.

Pode-se observar que, apesar de um dos descritores utilizado na revisao ser “infancia”,
nem todas as pesquisas tiveram criangas como participantes e a maioria incluiu adultos —
pais, responsaveis e professores. No entanto, ressalta-se a importancia de se ter criangas como
participantes dessas pesquisas, levando-se em consideracdo ser esse um tema que as coloca

como atores centrais.
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Relatério Tic Kids Online Brasil

O Comité Gestor da Internet no Brasil — CGI — vem monitorando o uso de Internet e
de Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo por criancas e adolescentes desde 2012 por
meio de pesquisas conduzidas pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da
Sociedade da Informacdo - Cetic.Br. Essas pesquisas tém por objetivo compreender como
criancas e adolescentes (populacdo de 9 a 17 anos) usam a Internet, seus riscos e
oportunidades, levantando indicadores associados a sete modulos tematicos: (a) perfil de uso
da Internet; (b) atividades na Internet; (c) redes sociais; (d) habilidades para o uso seguro da
Internet; () mediacdo; (f) consumo; (g) riscos e danos. Para isso, foram considerados como
usuarios de Internet as pessoas que usaram a rede pelo menos uma vez durante os trés meses
gue antecederam a pesquisa. Esses estudos sdo compilados anualmente no Relatério Tic Kids

Online Brasil.

A coleta de dados referente ao ultimo relatorio - Tic Kids Online Brasil (2016) -
ocorreu entre novembro de 2015 e junho de 2016 e abrangeu todas as regiGes brasileiras.
Foram realizadas 5.998 entrevistas ao total, das quais 2.999 foram feitas com criancas e
adolescentes e as outras 2.999, com seus respectivos pais ou responsaveis.

Segundo o ultimo relatério Tic Kids Online Brasil referente ao ano de 2015 e langado
em 2016 (42 edigdo), 0 meio mais utilizado para acesso a Internet por criangas e adolescentes
é o celular (91%), seguido do computador (60%) — ressalta-se que foram incluidos na
categoria computador: o computador de mesa, computador portatil e o tablet. Foi constatada
uma diferenca de 18% nas porcentagens de acesso a Internet relativas a criangas e
adolescentes que vivem no meio urbano (83%) e no meio rural (65%), sendo que, do total dos
participantes da pesquisa, 82% acessaram a Internet pelo menos uma vez nos trés meses

anteriores a pesquisa. No que concerne ao uso em relacdo as classes econdmicas, as seguintes
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porcentagens foram encontradas: classes AB: 98%, classe C: 89%; classes DE: 66%, sendo
que, nas classes D e E, 0 acesso a internet ocorre majoritariamente de forma exclusiva pelo
celular (61%), comparados aos 34% da classe C e 12% das classes A e B.

Em relacdo a frequéncia de uso da Internet, constatou-se que 84% das criancas e
adolescentes (9 — 17 anos) usam a Internet todos os dias ou quase todos os dias. Ja nesse
quesito, foram apontadas algumas diferencas na frequéncia de uso comparando-se as classes
socioeconémicas. Enquanto 90% das criancas e adolescentes das classes AB afirmaram usar
a rede pelo menos uma vez por dia, 83% da classe C e 75% das classes DE o fazem
diariamente. Apesar das diferencas de percentual relativas a classe econdmica, pbde-se
observar uma diminuicdo dessa diferenca em relacdo aos relatdrios anteriores, sendo que em
2012 essa diferenca de percentual de acesso entre as classes AB e DE era de 49 pontos, em
2013 passou a 45 pontos, em 2014 a 30 pontos e, por fim, em 2015, a diferenca percentual foi
de 15 pontos. Além disso, houve um aumento considerdvel na utilizacdo de celulares e
televisdo para acesso a Internet por criancas e adolescentes, enquanto a utilizacdo de
computadores de mesa, computadores portateis, tablets e videogames para 0 mesmo fim
diminuiu.

Foram utilizados questionarios como instrumentos de coleta e, no caso de criangas de
9 a 10 anos e pais ou responsaveis, os mesmos foram aplicados por entrevistadores em
interacdo face a face pelo método CAPI (do inglés Computer-Assisted Personal
Interviewing), com questionario programado em um software para tablet. Por sua vez, com
criangas e adolescentes de 11 a 17 anos, foram utilizados questionarios de autopreenchimento
pelo modo de coleta CASI (do inglés Computer-Assisted Self Interviewing). E importante
indicar que os instrumentos de coleta sofreram algumas alteragdes nesta Gltima edi¢do com
acréscimo de algumas questdes nos questiondrios sobre uso da Internet por criancas e

adolescentes, que abrangeram também os temas: conectividade e dindmicas de acesso;



17

oportunidades e atividades online; praticas de comunicacao e redes sociais; habilidades para o

uso critico da rede; riscos e danos; e mediacao.
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CAPITULO 111

FUNDAMENTACAO TEORICA

Desenvolvimento Infantil e Cultura

As teorias em psicologia cultural entendem que o desenvolvimento humano ocorre em
um processo historico entre um sujeito ativo e reflexivo e seu ambiente cultural (Valsiner &
Rosa, 2007; Vigotski, 2010). Por isso, um ponto-chave dessa perspectiva € a interagdo com o
outro (mais experiente) e com os artefatos culturais, a qual é mediada pela linguagem.
Portanto, essas interacdes sdo sempre marcadas pela mediacdo semidtica (Bruner, 1997,
Valsiner & Rosa, 2007; Wertsch, 1994).

Ao abordarmos a cultura, sabemos que ¢é produto da vida social do homem e, por ser
uma criacdo humana, ela se difere da natureza (Vigotski, 2010). O homem atua na natureza
por meio dos instrumentos e simbolos culturais, ou seja, ele estabelece uma interacdo sempre
mediada com a natureza (Vigotski, 2010; Vygotski, 2014). Dessa forma, os instrumentos e
simbolos sdo, ao mesmo tempo, produtos da cultura e mediadores da mesma, tendo dois
componentes: um material e outro simbdlico. Sdo esses componentes que caracterizam as
funcbes psicologicas superiores como fungdes culturais e participam da constituicdo dos
individuos como seres humanos (Vigotski, 2010).

Para Vigotski (2010), a infancia se localiza no centro da pré-historia do
desenvolvimento cultural. Isso porque, segundo o autor, “as raizes do desenvolvimento de
duas formas fundamentais, culturais, de comportamento surgem durante a infancia: o uso de
instrumentos e a fala humana” (Vigotski, 2010, p. 42, énfase do autor). Porém, essas formas
culturais de comportamento ndo podem ser vistas desligadas de seus antecedentes. Vigotski

(2010) distingue duas linhas qualitativamente diferentes que se entrelagam dentro de um
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processo geral de desenvolvimento; sdo elas: uma linha em que se localizam 0s processos
elementares de origem biologica; e outra referente as funcdes psicoldgicas superiores de
origem sociocultural.

Partindo das ideias de Vigotski, Pino (2005) argumenta que € necessario um segundo
nascimento, além do biologico: um nascimento cultural. Esse nascimento s6 é possivel pela
relacdo com o outro, o qual insere o sujeito na cultura, ou seja, nas logicas dos rituais e das
normas sociais, nas formas canénicas do conhecimento, o que se da por meio da linguagem.
O autor (Pino, 2005) propGe a ideia de um momento zero cultural que se configura como o
momento em que o bebé opera puramente com suas funces bioldgicas. Para ele, tal
momento deve ser analisado em dois niveis: o nivel filogenético e o nivel ontogenético. O
filogenético trata-se do momento em que na histéria da espécie humana o homem deixou de
ser somente um ser biologico para ser sujeito de uma producdo cultural. Ja no nivel
ontogenético, a pergunta passa a ser quando o bebé deixa de estar no mundo somente como
um organismo bioldgico e passa a se inserir na cultura. Segundo ele: “o nascimento cultural
(...) nada mais é do que o processo pelo qual o grupo social trata de introduzir no circuito
comunicativo, sensério-motor, da crianca, a significacdo do circuito comunicativo, semiético,
do adulto.” (Pino, 2005, p. 65)

A entrada do homem na cultura, tanto filogeneticamente como ontogeneticamente, se
da pela interacdo com os sistemas simbdlicos (Pino, 2005). A entrada e a apropriacdo do
simbolo na interagdo com a natureza e 0s aspectos bioldgicos sdo o que caracteriza a
producdo especificamente humana. Baseado em Vigotski, Pino (2005) discute a importancia
do simbolo no desenvolvimento das fungBes psicoldgicas superiores, as quais partem das
fungdes elementares (sistema sensério-motor), mas que as ultrapassam, promovendo a
possibilidade do deslocamento da realidade, ou seja, a possibilidade de representacdo pelo

simbolo.
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A dimensdo simbdlica que atua nas funcGes bioldgicas € a cultura, e tal processo so
pode ocorrer no contato com o outro, o qual € o sujeito j& dotado dos sistemas simbdlicos
culturais e que fara a mediacdo entre o novo ser bioldgico e a cultura. Apesar de o bebé
nascer com o aparato bioldgico que lhe fornece as condi¢bes para a entrada no mundo
cultural, o processo s6 pode ocorrer no contato com a producéo cultural mediada pelo outro e
pelos objetos/signos culturais (Pino, 2005).

E ai que parece residir o motivo para a incapacidade inicial do bebé humano para a
sobrevivéncia no meio natural. A ndo-definicdo a priori de varias caracteristicas do humano
potencializa-se na plasticidade de seus comportamentos bioldgicos, os quais irdo interagir
com os sistemas culturais ja dados e assumir formas variadas. Ao passo que as funcbes
bioldgicas adquirem uma dimensédo simbdlica sob a acdo das funcdes culturais, emerge uma
nova forma de existéncia que ja ndo pode ser entendida como expressao puramente bioldgica,
mas fortemente marcada pelos sistemas culturais. Dessa forma, a cultura se configura como
condicdo e resultado da emergéncia do homem como ser humano (Pino, 2005).

Na dimensdo filogenética, Bruner (1997) discute o papel constitutivo da cultura e
argumenta que a partir de sua emergéncia na histéria da humanidade, com seus sistemas
simbdlicos compartilhados e formas de viver e trabalhar tradicionalmente concretizadas, ela
se tornou 0 mundo ao qual o ser humano tem de se adaptar para viver, assim como também é
pela participacdo nessa cultura que essa adaptacao e possivel.

A partir dessa premissa, a vida na cultura depende de significados e conceitos
compartilhados, bem como de formas compartilhadas de discursos para negociacdo das
divergéncias em relacéo a esses significados e interpretagdes. O significado é entendido como
“um fenomeno culturalmente intermediado que depende da existéncia prévia de um sistema

compartilhado de simbolos” (Bruner, 1997, p. 66). Seguindo esse raciocinio, a crianca se
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constitui como sujeito ao participar desse processo maior, que € publico e que opera por meio
dos significados negociados (Bruner, 1997).

O autor conclui que:

uma psicologia culturalmente sensivel (...) €, e deve ser, embasada nao apenas no que

as pessoas realmente fazem, mas no que elas dizem que fazem e no que elas dizem que

as fez fazer o que elas fizeram. Ela também esta interessada no que as pessoas dizem
que os outros fizeram e porqué. E acima de tudo, ela esta interessada em como as

pessoas dizem que seus mundos sdo (Bruner, 1997, p. 25).

Por isso, Valsiner (2012) argumenta que € necessaria uma visdo dinamica e
construcionista sobre a cultura, entendendo-a como “uma parte da organizagao sistémica das
funcbes humanas psicoldgicas” (p. 65). O autor evidencia gque a interacdo do ser humano com
o0 mundo envolve o movimento de aproximacao e distanciamento da situacdo concreta e que
esse movimento so € possivel pelo uso de signos, 0s quais sdo intrinsecamente culturais. Esse
mesmo autor (Valsiner, 2012) ressalta a importancia de considerar a questao da transferéncia
de cultura — em se tratando de criangas, da entrada na cultura — a partir de um modelo
bidirecional, ou até mesmo multidirecional. Esse tipo de perspectiva evita o erro de se
entender a pessoa em desenvolvimento como passiva nesse processo de transferéncia, em que
todos os participantes transformam de forma ativa as mensagens culturais. Dessa forma, 0s
conteudos reunidos por uma geracao “mais velha” sdo analisados ativamente ¢ reelaborados
sob formas pessoalmente novas. O autor explica entdo que ‘“assim como 0s papéis de
codificador e decodificador estdo constantemente se revezando, a transmissdo cultural
envolve a transformacéo da cultura em tempo real, no discurso social, por seus participantes”
(\Valsiner, 2012, p. 62).

Partindo dessa l6gica bidirecional da transferéncia da cultura, podemos entender

também as normas sociais como construgdes culturais. Valsiner (2012) cita Sherif (1936)
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para argumentar que os sistemas culturais de crencgas evoluem por um processo de replicacéo
construtiva, que envolve tanto atenuacdo quanto amplificacdo de significados presentes nos
complexos de acBes das pessoas em cada nova geracao.

Na perspectiva bakhtiniana (Bakhtin, 2003, 2010; Brait, 2005, 2012; Faraco, Tezza, &
Castro, 2007), as atividades humanas ocorrem sempre nas fronteiras localizadas entre o eu e 0
outro através de um processo dialdgico. E necessario um processo dialégico com outros eus
para que o eu se forme, se defina e se torne autor de si mesmo. Na interacdo verbal, em que
podemos entender a génese da formacdo do eu e de suas vozes, Bakhtin (2003) define trés
categorias: 0 eu para mim, 0 eu para 0s outros e o outro para mim. O “eu para mim” se refere
a autopercepc¢do, 0 “eu para 0s outros™, ao que eu pareco aos olhos dos outros e “o outro para
mim” se refere a como eu percebo o outro. Dai deriva o conceito de exotopia, que se define
por essa posicdo externa que me permite ver o outro em sua totalidade, sua imagem e
expressao, a qual é inacessivel a ele préprio. Enquanto isso, 0 outro vé 0 que eu ndo pPosso
ver, caracterizando a relacdo eu-outro como complementar e sendo essa a base para 0
processo dialégico em Bakhtin (Amorim, 2012).

O encontro com o outro é entendido também a partir do conceito de cronotopo
(Bakhtin, 2010), que é definido como uma matriz espaco-temporal na qual os indices
espaciais e temporais se fundem em um todo inteligivel e concreto, ou seja, as defini¢des
temporais e espaciais sdo entendidas como inseparaveis. Nessa perspectiva, o tempo é
entendido como a quarta dimensao do espago e se configura como a dimensao do movimento,
da transformacdo, dos acontecimentos. Partindo desse raciocinio, a constituicdo de novos
espagos de encontro e interacdo fundados principalmente pela criagdo das plataformas
virtuais nos leva a reconhecer esses espacos como cronotopos (Amorim, 2012; Bakhtin,

2010).
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Isso é fundamental, pois para Bakhtin a consciéncia sé é possivel na relacdo com o
outro por meio da linguagem, a qual acaba por constituir-se como material da consciéncia
(Freitas, 2007). Os signos funcionam como instrumentos que medeiam a relacdo do homem
com a realidade, atuando em conjunto com as impressdes, as quais também assumem um
caréater significativo pela linguagem. O signo € social e produto da atividade humana, sempre
emergente das interlocucBes que ocorrem em espacgo interindividual, isso caracteriza a
consciéncia como fato socioideoldgico, sendo impossivel entendé-la ou analisa-la fora de seu
contexto cultural (Freitas, 2007). Essa perspectiva dialoga com autores como Vigotski,
Leontiev e Luria (Vygotsky, Luria, & Leontiev, 1988).

Contempla-se, assim, a prerrogativa dos pensamentos bakhtiniano e vigotskiano, que
define o psiquismo humano subjetivo como de origem social e, portanto, o objetivo da
psicologia seria explicar a “complexa interacdo entre os fatores psiquicos e os fatores sociais
que determinam a vida concreta dos individuos” (Freitas, 2007, p. 151).

Pensando ainda sobre o papel dos signos para a experiéncia humana, Zittoun et al.
(2011) ressaltam que o processo de significacdo da realidade expande o curso de vida
humano em trés dimensbes: tempo, espaco e graus de realidade. E por esse processo de
substituicdo da realidade por simbolos verbais e outras formas semiédticas que o ser humano
se torna capaz de manipular o mundo para além da realidade imediata. Dessa forma, torna-se
possivel trazer representacfes do passado e do futuro para 0 momento presente, situar-se em
espacgos diferentes do espaco concreto, passeando assim por esses diferentes graus de
realidade.

A essa capacidade semiotica de se deslocar no tempo-espago, criando diferentes
realidades, os autores tém chamado “imaginacdo” (Vygotsky, 1971; Zittoun et al., 2011). A
imaginacdo € entendida como um processo semidtico que parte da realidade, mas que pode

operar de forma relativamente livre, ao transformar essa realidade em esquemas abstratos.
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Esse entendimento traz a funcdo semidtica, ou seja, a capacidade de usar signos, como
pressuposto dos processos imaginativos. Apesar de ser um processo que ocorre ao longo da
vida, 0 ato de imaginar depende da experiéncia com o mundo e esta, portanto, ligado a
mem©aria. Os processos imaginativos se transformam ao longo do tempo (Zittoun et al.,
2011). Enquanto crianca, o passado parece curto e o futuro, infinito; além disso, ainda se esta
adquirindo a linguagem e aprendendo a manipular os simbolos.

Para Zittoun (2007) os artefatos culturais encapsulam a experiéncia e o sentido
humanos, assim como diferentes interpretacdes do mundo. Essas interpretacfes variam no
tempo e no espaco e se materializam nos objetos culturais, fazendo com que esses se mostrem
sempre localizados nessas duas esferas. Ainda de acordo com a autora (Zittoun, 2007), esses
elementos culturais podem funcionar como recursos simbolicos, os quais possibilitam um
distanciamento da experiéncia imediata, ajudando a identificar sentimentos, entender melhor
alguma situacdo, criar categorias sobre si e sobre 0 mundo e até mesmo esclarecer regras e
principios. Dessa forma, experiéncias de outras pessoas ou até mesmo obras de ficcdo podem
atuar como recursos simbdlicos catalisando a expansdo de processos imaginativos (Zittoun et
al., 2011).

Entendemos as tecnologias da informacdo e comunicacdo como objetos culturais
marcados por uma interpretacdo de mundo podendo atuar como recursos simbdlicos. Partindo
dessa ldgica, celulares, tablets e computadores podem atuar como recursos simbolicos
suscitando processos imaginativos e possibilitando a criagéo de categorias sobre si e sobre o
mundo. Mais além, os conteidos acessiveis por meio dessas tecnologias também podem
contribuir para a catalisacdo desses processos. No préximo tdpico, exploramos 0S processos
de significacdo que envolvem as tecnologias da informagdo e comunicacdo na cultura em

relacdo a infancia urbana, assim como o espago e 0s conteldos acessiveis por meio dessas
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tecnologias, o que pode contribuir para a reflexdo sobre esses objetos culturais como recursos

simbdlicos.
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Infancia Urbana e Cibercultura

Infancia ou Infancias? Culturas da Infancia na Contemporaneidade

Para entender a infancia urbana na contemporaneidade e suas relacdes com o
desenvolvimento das criancas € preciso considera-la em um cenario de mudangas sociais,
culturais e econdmicas mais amplas. Essas transformacfes compreendem a concentracao da
populacdo nas grandes cidades; fenémenos como a sensacdo de violéncia e a consequente
reclusdo das atividades e das criancas ao ambiente da casa; a mudanca na economia que
caracteriza a sociedade da informacdo; a proliferacdo dos aparelhos digitais moveis e o
acesso facilitado ao ciberespaco; assim como a globalizacdo que intensifica as trocas culturais
e 0 contato com a diferenca tanto nos espacos offline quanto nos espacos online. (Castells,
2016; Hall, 2014; Lazarotto & Nascimento, 2016; Sibilia, 2016).

A categoria infancia provém de uma construcéo historica de acordo com Aries (1981).
Segundo esse autor, a construcdo dessa categoria envolveu um processo de producdo de
representacdes sobre as criangas, a estruturacdo de suas rotinas e da criacdo de instituicoes
sociais para elas. A infancia como fase da vida s vai aparecer no fim do século XVII, inicio
do século XVIII, o que se deu concomitante a constituicdo da familia nuclear, do Estado
Nacdo e a reorganizacdo do trabalho produtivo decorrente da Revolugdo Industrial.

Ja Postman (1999) relaciona a criacdo da prensa tipografica com a invencdo da
infancia como fase de vida. Para ele, a maior acessibilidade aos textos escritos vai ressaltar
uma cisdo entre os que sabem ler e 0s que precisam passar por um processo de letramento.
Ganha destaque assim a escola, tendo como fungdo garantir que as criangas tenham acesso

aos conhecimentos que circulam no mundo adulto e diferenciando essas fases de vida.
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Seguindo o mesmo raciocinio, esse autor relaciona a televisdo e as midias eletrénicas com o
desaparecimento da infancia.

Numa perspectiva contemporanea, Buckingham (2007) aponta a interacdo das
criancas com as tecnologias como modificadoras das rela¢fes sociais, do funcionamento
mental e das formas de conhecimento, impactando nos modos de ser das criangas € numa
reconfiguracdo das concepc¢bes de infancia. O autor (Buckingham, 2007)entende que as
tecnologias digitais sdo caracterizadas pela interatividade oferecendo as criancas esse contato
interativo com diferentes formas de cultura, potencializando o vinculo entre mensagens
verbais/textos e imagens, fomentando novos modos de linguagem e de representacéo.

No campo da sociologia da infancia, Sarmento (2004) entende que as mudancas
caracteristicas da contemporaneidade - marcadas por rupturas com as ideias centrais da
modernidade — definem um novo lugar social para as criancas, o que ele chama de
reinstitucionalizacdo da infancia na 22 modernidade. O autor aponta algumas mudangas,
como: a reentrada da infancia na economia, ndo s6 como trabalhadora, mas também como
consumidora e a mudanca na funcdo principal da escola, que antes era instrumento de
socializacdo para coesdo social e passa a ser lugar de trocas e conflitos culturais. As
mudancas ocorrem também no ambito da familia, que passa por transformacdes estruturais
com o aumento da monoparentalidade, das familias reestruturadas e dos lares sem crianga em
paises do norte e centro da Europa, assim como a gravidez precoce em varios paises do
hemisfério sul, Inglaterra e Portugal. Outra mudanca com impacto direto na infancia é o
crescimento do mercado de produtos culturais para as criangas (desenhos animados, jogos,
cinema, etc) que, por serem, muitas vezes, de alcance global ddo a falsa impressdo de que
existe somente uma infancia homogénea.

E neste cenario que as criancas contemporineas se desenvolvem e se tornam

construtoras ativas de seu lugar na sociedade, acrescentando “elementos novos e distintos aos
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seus comportamentos e culturas” (Sarmento, 2004, p. 18). Dentre os aspectos emergentes que
impactam o desenvolvimento dessas criangas, o autor destaca alguns que podem indicar a
configuracdo de um futuro. Séo eles: a interatividade expandida pelos sistemas de informatica
que configuram logicas menos lineares e de expressividade distinta; as culturas de resisténcia
entre as criancgas e seus pares, culturas essas que fogem do controle dos adultos; o alcance do
ludico ndo sé mais a vida infantil, mas também a vida adulta e a consolidacdo de uma
industria do jogo; e a apropriacao de valores e causas politicas pelas criangas, principalmente
nas areas como ambiente, seguranca, politicas urbanistas e lazer, o que leva ao
reconhecimento das criancas enquanto protagonistas de acdes potencializadoras da
democratizacdo social.

Sarmento (2011) faz uma analise da infancia contemporanea partindo da
caracterizacdo do que ele chama de oficio de crianca. Para ele, o oficio de crianca deriva em
grande parte do oficio de aluno, isso porque “com a escola, a crianga assume o estatuto de ser
social, objecto de um processo intencional de transmissdo de valores e saberes comuns,
politicamente definidos, e destinatario objectivo de politicas publicas” (p. 588). Seguindo
essa logica, o autor argumenta, entdo, que estd em curso a reinvencdo do oficio de aluno,
impulsionada pelas tecnologias de informacdo e comunicacdo. A essa reinvencdo ele da o
nome de e-oficio, indicando a presenca das TICs nas atividades de aprendizagem das
criangas. Porém, o fato que chama a atencdo é que as TICs ndo se restringem ao ambiente
escolar, mas atravessam outros espacos da vida da crianga, tais como: 0S momentos de
brincadeira e entretenimento, a interacdo com pais e amigos e 0 proprio estudar em espacos
gue néo o da escola.

E importante compreender que os artefatos — instrumentos, objetos — criados e
utilizados em cada cultura provém de longos processos histdricos, nos quais se fazem

presentes fatores socioculturais, politicos e econdmicos. Sobre isso, Sibilia (2016) afirma “em
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lugar de serem compreendidos como a sua causa, 0s dispositivos tecnologicos sao fruto de
certas mudancas histéricas. Uma vez criados e adotados pela populacdo, porém, acabam

reforcando essas transformacdes e contribuem para suscitar outros efeitos no mundo” (p. 25).

Concepcdes de Infancia e Criangas

A inféncia se constitui enquanto grupo social do tipo geracional, o que implica em seu
carater permanente (Sarmento, 2011). Porém, apesar do carater permanente desse grupo, a
inscricdo histdrica e cultural dessa categoria é fundamental para a caracterizacdo do lugar
social em que as criangas se desenvolvem.

De acordo com Cohn (2013):

as acles voltadas as criancas e o lugar que lhes é destinado sdo definidos por

concepgdes de infancia na mesma medida em que o modo como as criangas atuam e o

que elas pensam do mundo acontece a partir (mesmo que contra) desta posicdo que

Ihes é oferecida e que elas conhecem e reconhecem (p. 241)

Sobre a definicdo de crianca, segundo a Convencdo sobre os Direitos das Criancas
(CDC), realizada pela ONU em 1989, sdo consideradas criangas todos 0s seres humanos com
menos de dezoito anos de idade, exceto aqueles que obtiveram, em carater excepcional, a
concessao da maioridade antes dessa idade. No contexto brasileiro, o Estatuto da Crianga e do
Adolescente (1990) figura como a legislacdo vigente e considera como criangas as pessoas de
até doze anos de idade incompletos, bem como, considera adolescentes aquelas pessoas que
tém entre doze e dezoito anos de idade. Para esta pesquisa, optamos por adotar a defini¢do da
ONU, porque compreendemos que essa definicdo possui um entendimento alargado de
crianga e que a interagdo com os aparelhos digitais moveis se estende por uma faixa extensa

de idade que no contexto da pesquisa compreendeu dos 9 aos 12 anos.
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A partir do entendimento de que as criancas se desenvolvem interagindo ativamente
com essa categoria que é histérica e localizada espacialmente, na qual as vozes dos atores
sociais estdo presentes — adultos e criangas — é que analisamos as informacdes construidas na
pesquisa aqui relatada. O lugar cultural de desenvolvimento das criangas participantes da
pesquisa estd presente em suas falas, assim como as vozes que qualificam e caracterizam esse

lugar (Amorim, 2004).

Cibercultura

O fato das criangas adentrarem o ambiente virtual amplia os espagos de interagéo para
além do contexto fisico em que elas se encontram. Isso s6 se faz possivel pela linguagem
hibrida das interfaces virtuais que combinam elementos visuais — icones e palavras - e
sonoros possibilitando que bebés e criangas manipulem esses aparelhos desde muito cedo em
seu processo de desenvolvimento (Geist, 2012).

O virtual, entendido como ndo-presenca (Serres, 1998), antes alcangado somente por
meio primordialmente da abstracdo psiquica se materializa fluidamente nas telas dos
aparelhos digitais formatado nas interfaces dos sistemas operacionais. Serres (1998) aponta
como primeiros vetores de virtualizacdo: a imaginacdo, a memdria, 0 conhecimento e a
religido. Para Leévy (1996), vivemos um movimento geral de virtualizacdo que afeta a
informacdo, a comunicacao, a economia, a inteligéncia, 0s corpos e mais além, a constitui¢éo
do “nés”, principalmente em comunidades virtuais.

Esse espaco conjunto virtual é definido por Lévy (2010) como ciberespaco e consiste
em um novo meio de comunicacdo resultante da interconexdo de computadores em nivel
global, referindo-se a estrutura material da comunicacéo digital, assim como as informagdes e
as pessoas que circulam neste espaco. Ja a cibercultura se refere as técnicas, préaticas, atitudes,

formas de pensar e os valores que emergem do ciberespacgo ou que se materializam nele.
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Fazem parte do ciberespaco, plataformas como o Youtube que permite que seus
usuarios carreguem e compartilhem videos em formato digital. O site foi fundado em 2005 e
desde entdo sofreu vérias atualizacGes, como aumento da capacidade de upload de videos e a
possibilidade da criacdo de canais pelos usuarios. Esses canais permitem que 0 USuario
exponha seus videos ao alcance de uma audiéncia global afirmando a posicdo desse usuario
como produtor de contetdos (Cayari, 2011).

Essa plataforma permitiu o aparecimento de youtubers que podem ser definidos como
“qualquer pessoa que tenha aberto um canal na rede social Youtube e que o utilize para
publicacdo de videos e comentarios, com o objetivo de conseguir maior numero de visitas e,
portanto, melhorar os dados de audiéncia” (Hidalgo-Mari & Segarra-Saavedra, 2017, p. 45).
Os youtubers criam um movimento social ligado a seu canal. Ser youtuber significa criar um
movimento social ligado ao préprio canal, despertando o interesse de milhdes de usuarios
pelo mundo que se tornam seguidores do conteddo produzido, levando a um aumento
continuo do nimero de visitas ao canal. (Hidalgo-Mari & Segarra-Saavedra, 2017). Essa
atividade tem se consolidado cada vez mais como um fazer profissional configurando-se

como uma opcdo valida para ter retornos financeiros.

Tecnologias: Tempo e Espaco

A relacdo do homem com certos tipos de tecnologias instaura formas de relacdo com o
tempo e com 0 conhecimento que sO se mostram dessa ou daquela maneira pela propria
relacdo com a tal tecnologia. Portanto, os conhecimentos produzidos e as nogdes de tempo
estdo sempre totalmente imbricados pelas relagcbes com as tecnologias.

Segundo Lévy (2011), a informética e as redes trouxeram uma nova nogdo de tempo
que ele designa de tempo real que se condensa no presente e que pde em evidéncia um

conhecimento de tipo operacional. Esse tempo pontual instaurado pelas redes de informatica

! Traducdo nossa.
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funda um novo tipo de temporalidade social que se caracteriza na velocidade pura — sem
ponto de partida ou de chegada — que se atualiza em uma pluralidade de devires imediatos.
Nesse cenario, a memoria social se encontra quase que completamente objetivada em
dispositivos técnicos e a simulacdo ganha espaco como forma de conhecimento.

Porém, o autor lembra que:

A utilizacdo de um determinado tipo de tecnologia intelectual coloca uma énfase

particular em certos valores, certas dimensdes da atividade cognitiva ou da imagem

social do tempo, que tornam-se entdo mais explicitamente tematizadas e ao redor das

quais se cristalizam formas culturais particulares (Lévy, 2011, p. 128).

E dessa forma indica que as no¢des de tempo e conhecimento instauradas em
momentos anteriores continuam convivendo simultaneamente em nossas culturas. O tempo
instaurado pela tecnologia da escrita, por exemplo, que trouxe a nocdo de linearidade e
fundou as sociedades histdricas, possibilitando o desenvolvimento da préatica cientifica e
trazendo a nocdo de verdades que existem independentemente dos sujeitos que as comunicam
(Lévy, 2011).

Por fim, convivemos também com o tempo ciclico que tem nas narrativas e nos ritos
suas expressdes candnicas. Esse tempo, segundo Lévy (2011), se configurou pela oralidade
priméaria — oralidade anterior a escrita — que se encontra em énfase nas culturas iletradas e tem
por finalidade a gestdo da memoria social.

Também em uma perspectiva historica, Nicolaci-da-Costa (2005) dialoga com autores
como Bauman, Harvey e Senett para refletir sobre as diferencas entre o periodo moderno
caracterizado por uma nogédo de tempo longo e a contemporaneidade marcada pelo eterno
presente. As diferencas entre essas concepgdes ndo séo independentes das concepgOes de
espaco que também se alteram nesse sentido. Para a autora (Nicolaci-da-Costa, 2005), as

novas tecnologias da informagdo e comunicagdo, que sdo marcadas pela instantaneidade
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resultam em uma sensacdo da aceleracdo do tempo e compressdo do espaco. Mais alem, a
internet e o celular geram espacos alternativos ao espaco fisico, introduzindo a possibilidade
de vivermos em multiplos espacgos (Nicolaci-da-Costa, 2005). Para Lévy (1990), “a internet
ndo esta no espaco, ela é o espago” (p. 26). A entrada na rede - ciberespaco ou espaco online,
seja qual for o nome que se dé a essa estrutura virtual que permite que o sujeito se desloque
de seu ambiente fisico imediato de interacdo — reconfigura as relac6es basicas do ser humano
com a realidade, tanto é que esse ambiente fisico passa a ser definido por sua contraposicao
ao espaco online, o espaco offline.

As mudangas nos espagos inauguram novas necessidades e novas demandas, novas
formas de se relacionar socialmente e de sobreviver, o que leva a novas maneiras de viver e
transforma as formas de ser (Nicolaci-da-Costa, 2002). Isso implica em mudancas drasticas
no ambiente social e cultural, o que nos leva a pensar no desenvolvimento dos sujeitos nesse
contexto, 0s quais se constituem em relacdo com esses novos espagos. Nesta pesquisa,
pretendeu-se explorar essas novas configuracdes a partir da perspectiva de criancas que se
encontram em contato com esses ambientes, analisando os espacgos sociais que emergem a

partir das vozes delas.
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Cultura, Imagem e Producéo de Si

A producdo imageética, assim como qualquer atividade humana, se da sempre
localizada em um dado espaco e momento histdrico. As formas de producdo de imagem e
seus resultados estdo, por isso, intimamente ligados aos artefatos técnicos, como as cameras
de video e de fotografia, utilizados para exteriorizar essa forma de comunicagdo (Fontcuberta,
2013; Jobim e Souza, 2008b; Machado, 2011). Porém, antes de existir na materialidade, a
imagem e as relagdes da imagem com o humano existem como forma de representacéo, como
abstracdo da realidade em um exercicio mental (Pino, 2006). As imagens sdo também uma
das formas de producdo do pensamento, portanto, uma forma de linguagem que se produz

semioticamente a partir da internalizagéo e da interacdo com o mundo.

Machado (2011), por exemplo, alude ao mito da caverna para explicar o cinema
enquanto atividade mental. Segundo ele, todos os principios da projecdo e as sensacdes de
estar em um cinema ja estavam presentes na descri¢cdo de Platdo sobre o mito da caverna,
assim como estavam presentes as reflexdes que nossas relacdes com a imagem suscitavam e
ainda suscitam. Essas reflexdes estdo fortemente ligadas aos instrumentos culturais utilizados
para a producdo de imagens, porque cada instrumento ressalta ou deixa de ressaltar
caracteristicas, inaugura funcbes e descarta outras, moldando certos aspectos psicolégicos
como a atencdo e a memdria, entre outras. Assim, cada nova tecnologia que se prople a
captar/produzir imagens altera o contexto de producdo das mesmas e as relagOes
estabelecidas com elas. Segundo Solange Jobim e Souza:

A cada momento histérico, o surgimento de uma inovagao técnica apresenta outras

possibilidades de experimentarmos 0 que costumamos denominar “realidade”,

exigindo a criacdo de novos codigos culturais para darmos conta de um tipo de
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experiéncia que precisa ser vivida na linguagem, ou seja, nas relagdes sociais (Jobim e

Souza, 2008b, p. 266).

Dessa forma, a autora (Jobim e Souza, 2008b) propde que, apesar de a imagem
técnica surgir pretendendo representar o real, ela passa a ser também um instrumento de
invencao e recriacdo do real. Ou seja, a realidade existe enquanto producdo humana, a qual se
da em relagdo com os aparatos técnicos (Jobim e Souza, 2008b).

A histdria da fotografia se vé estreitamente ligada a ciéncia e aos seus ideais. Segundo
Fontcuberta (2013), os elementos presentes no processo fotoquimico que permitiram a
invencdo do daguerreo6tipo — primeiro instrumento para captacdo da imagem, o qual a fixava
em uma chapa de metal — ja eram conhecidos por gregos antigos e por alquimistas arabes ha
muito tempo. Dessa forma, o que faz com que a fotografia se cristalize como tecnologia
somente no século XIX é justamente a necessidade de observacdo empirica da natureza,
requerida por uma cultura tecnocientifica ligada ao positivismo. A camera e a fotografia sdo
inventadas nesse ambiente permeado por nocgdes de objetividade, verdade, identidade,
mem©aria, documento, arquivo, etc.

Esses valores de neutralidade descritiva e verossimilhanca ndo tardam a ser
questionados na fotografia, porque os pilares que sustentavam essas ideias estavam baseados
no procedimento fotografico, que ndo permitia alteracbes na imagem, criando a falsa
impressdo de captacdo neutra da realidade (Fontcuberta, 2013). Quando o procedimento de
captacdo/producdo de imagens comeca a ser mais conhecido, a relacdo direta da fotografia
com a realidade passa a ser questionada e problematizada. A fotografia, antes colada
materialmente ao seu referente de forma automatica, passa por um processo de desindexacao,
ou seja, “a representacdo fotogréfica se libera da memdria, 0 objeto se ausenta, o indice
evapora. A questdo de representar a realidade abre espago para a construcdo de sentido”

(Fontcuberta, 2013, p. 63)2.

? Traducdo nossa.
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A linguagem cinematogréafica também passa por essas questdes, trazidas a tona pelas
primeiras imagens captadas pelos irmdos Lumiere, que sdo identificados como os primeiros
documentaristas - por suas relacdes com a retratacdo da realidade e as questfes da verdade —
e, poucos anos mais tarde, pelos filmes de Meliés, com suas historias fantasiosas e a
montagem das imagens que produziam efeitos de ilusdo, dando asas a imaginacao do diretor,
dos atores e atrizes e dos espectadores (Machado, 2011). A evolucdo que parte dai caminhou
para uma multiplicacdo de linguagens que vao se concretizando sempre condicionadas ao
aperfeicoamento e/ou invencdo dos instrumentos técnicos utilizados na producdo das
narrativas audiovisuais. Segundo Gémez (2006), “o convivio das audiéncias com os meios de
comunicacgdo esta fazendo surgir um novo tipo de conhecimento, que é o entendimento de
como atuam e de como se editam imagens nos meios de comunicacdo” (pp. 376-377). Esse
convivio tem se intensificado desde o século passado tem tornado as pessoas mais criticas ao
gue ouvem e veem (Gomez, 2006).

O contato com essas producfes audiovisuais pela populacdo que ja se estendem por
mais de um século e o crescente acesso as tecnologias de producdo de imagem tém
possibilitado pensar a utilizacdo desses recursos em pesquisas (Kieling, 2012; Mabheirie,
Strappazzon, Miller, & Mayorca, 2014). O  produto  audiovisual permite  um
posicionamento exotopico (Bakhtin, 2003) possibilitando a ressignificacdo de si como sujeito
capaz de produzir algo novo, ultrapassando reflexdes e afetos (Maheirie, Strappazzon,
Miller, & Mayorca, 2014).

Pensando na producdo narrativa de uma forma mais geral, entendemos que ela se
configura como uma forma essencial pela qual as criangas representam suas experiéncias e
suas visdes de mundo (Ahn & Filipenko, 2007). Além disso, é também pelas narrativas que
as criangas representam como elas gostariam que as experiéncias fossem. A producdo de

narrativas envolve o pensar reflexivo e a reconfiguracdo de sentidos e significados (Bruner,
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1997). Do mesmo modo, podemos pensar nas narrativas audiovisuais como alternativas para
a exploracdo de nosso objeto de pesquisa considerando que as criancas podem, nessa

atividade, representar suas experiéncias e suas visdes de mundo (Bruner, 1997).

Imagem e Producéo de Si

A historia da produgdo imagética, assim como da audiovisual, culmina no movimento
de digitalizacdo das midias, transferindo-se as informacdes visuais e sonoras a um suporte
comum: o digital (Lévy, 2011). Indo mais além, as préaticas de producdo de videos hoje em
dia séo frequentemente conduzidas com o seguinte fim: o compartilhamento nas redes. 1sso
implica uma no¢do de um publico imaginado com o qual se dialoga durante o video, um
outro que se faz presente desde o processo de filmagem e que potencializa um eu para o outro
(Bakhtin, 2003) que se exibe nesses videos (Sibilia, 2016).

Sibilia (2016) articula essas transformac6es dos artefatos técnicos que participam nos
processos de construgdo de si com diferentes formas de ser e estar no mundo. Para ela,
estamos vendo neste século XXI uma predominéncia das formas audiovisuais como esses
instrumentos de producdo de si com 0s quais um eu éxtimo se molda e se modela. Essa
subjetividade dirigida para fora se afasta da nocdo de um eu intimo - protagonista das
sociedades industriais - forjado em interacdo com os diarios e cartas, que precisava se isolar
para refletir e escrever.

Esse eu-éxtimo a que ela (Sibilia, 2016) se refere comp&e um personagem que se forja
nos moldes dos padrdes midiaticos audiovisuais e da televisdo e que parece ter a obrigacao
diéria de criar performances transmidiaticas de si para mostrar quem é aos outros. Inaugura-
se assim um tipo de subjetividade que esta sempre se autoconstruindo em contato constante
com o “olhar” alheio, feita para ser compartilhada, curtida, comentada e admirada, buscando

desesperadamente a aprovagéo dos outros (Sibilia, 2016).
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A autora (Sibilia, 2016) vai mais além e diz que os smartphones conectados a rede
com suas telas e possibilidades de interacdo continua e simultanea se configuram como “as
ferramentas adequadas para consumar tais ambicdes: sob o império das subjetividades
alterdirigidas, o que se € deve ser visto — e cada um € aquilo que mostra de si” (Sibilia, 2016,
p. 305). Veicula-se, dessa forma, a ideia de que s existe o que € visivel na rede, o que nédo se
vé ndo existe. E necessario ter e alimentar um Eu visivel que para a autora se tornou a obra
mais importante de cada um hoje e que acaba por se caracterizar como uma obra subjetiva.

Essa énfase no espetaculo ja prevista por Debord (1997) em seu manifesto tem
alcancado amplitudes cada vez maiores com a proliferacdo desses instrumentos e plataformas
que permitem a autoestilizacdo de si de maneira cada vez mais facil e rapida. O autor
(Debord, 1997) argumenta que nas sociedades modernas, a vida se apresenta como uma
acumulacao de espetaculos, tornando-se representacao tudo o que era anteriormente vivido de
forma direta. Apesar disso, ndo se pode entender o espetaculo como uma énfase no mundo da
visdo resultante de técnicas de difusdo de imagens, mas sim como uma visdo de mundo que
se objetivou por meio das relacdes sociais mediadas por imagens.

Porém, como afirma o autor, é impossivel opor, mesmo que de forma abstrata, as
fronteiras entre o espetaculo e a realidade:

O espetaculo que inverte o real é efetivamente um produto. Ao mesmo tempo, a

realidade vivida é materialmente invadida pela contemplacéo do espetaculo e retoma

em si a ordem espetacular a qual adere de forma positiva. A realidade objetiva esta
presente dos dois lados. Assim estabelecida, cada nogdo sé se fundamenta em sua
passagem para o oposto: a realidade surge no espetaculo, e o espetaculo é real. Essa

alienacdo reciproca € a esséncia e a base da sociedade existente (Debord, 1997, p. 15).

Dessa forma, podemos pensar em um espetaculo que alimenta a realidade e uma

realidade que alimenta o espetaculo, cada vez mais difundida pela crescente multiplicacdo
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das telas na sociedade contemporanea. Segundo Miranda (2007), vivemos em uma cultura da
imagem que administra o espaco social e 0 espaco subjetivo e que acaba por incidir no
posicionamento do sujeito no mundo e na forma como ele se relaciona com ele mesmo. Para
ela (Miranda, 2007), as imagens fotograficas, as imagens do cinema, do video e das redes de
informatica acabam por imprimir “novos contornos a subjetividade. O eu, o outro, o0 mundo,
tudo pode ser registrado pela cdmera, tornando qualquer universo, mesmo que distante,
proximo e presente” (Miranda, 2007, pp. 35-36).

Partindo de uma perspectiva menos pessimista, a autora (Miranda, 2007) entende que
essa avalanche de reproducdo de imagens ndo tolhe as possibilidades de criacdo, tanto na
fotografia quanto no video. O potencial criador nesse sentido passa pela dimensao polifénica
da cultura da imagem que enfatiza a alteridade e entende a constituicdo do sentido da mesma
para além da interacdo entre o sujeito e os aparelhos de captacdo englobando o didlogo com
outros sujeitos, conduzindo a processos de singularizacdo da subjetividade e combatendo a
sujeicdo a homogeneizacédo das imagens (Miranda, 2007).

Foi a partir desses autores que nos aproximamos do nosso objeto de estudo.
Entendemos que a pesquisa exige uma coeréncia entre 0s pressupostos teoricos adotados, a
metodologia e a elaboracdo do método, o que nos leva ao nosso préximo capitulo em que

esses aspectos sdo €Xpostos.
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CAPITULO IV

METODOLOGIA

A pesquisa se valeu de delineamento qualitativo com a utilizagdo de recursos
imagéticos (producédo dos videos) e de rodas de conversa para a construcdo das informagdes
junto aos participantes. Para Denzin e Lincoln (2006), a pesquisa qualitativa se caracteriza
como “uma atividade situada que localiza o observador no mundo. Consiste em um conjunto
de praticas materiais e interpretativas que dao visibilidade ao mundo. Essas préaticas
transformam o mundo em uma série de representagdes” (p. 17). Os autores ainda destacam o
aspecto de bricolagem que a pesquisa qualitativa assume, na qual o pesquisador realiza essa
montagem a partir das informacfes construidas, utilizando-se de diferentes instrumentos e
técnicas. Esses Ultimos ndo podem ser pensados em ordem de importancia e séo refletidos
nos resultados da pesquisa (Denzin & Lincoln, 2002).

Partindo de uma posic¢do que entende a constru¢do de conhecimento como produto da
interacdo dialdgica entre todos os envolvidos no processo da pesquisa (Bakhtin, 2003) e com
0 objetivo de contemplar as vozes das criangas (Amorim, 2002), a presente pesquisa foi
estruturada em trés momentos: Roda de Conversa sobre Tecnologia; Producéo de Videos
sobre Tecnologia pelas Criancas; e Roda de Conversa sobre os Videos. Dessa forma,
pretendeu-se oferecer diferentes condicdes de producdo das informacbes facilitando
processos de didlogo e reflexdo sobre 0 mesmo tema. Esses procedimentos ndo podem ser
pensados separadamente e tampouco em ordem de importéncia, pois as informagoes
produzidas nos trés momentos dialogam entre si, tragando relagbes entre 0s temas
identificados, indicando contradi¢Ges e ambiguidades caracteristicas dos processos reflexivos
e acrescentando nuances que ilustram de forma mais complexa as analises feitas sobre o

objeto de estudo.
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Na presente pesquisa foram utilizados instrumentos de producdo audiovisual —
cameras de video e smartphones — no processo de producdo de informacgdes. As criangas
interagiram com esses aparelhos ao longo de todo o processo, 0 que trouxe caracteristicas
muito especificas para o processo em si e para as informacdes produzidas. Sendo o tema
marcado ndo somente pelos elementos verbais, mas também pelos elementos extraverbais da
situacdo (Bakhtin/VVoloshinov, 1929/2014; Cereja, 2005), as andlises levaram em
consideracdo a presenca desses instrumentos de producdo audiovisual que compuseram o
campo de significados da pesquisa. Ressaltamos o uso dos aparelhos digitais moveis
(smartphones) pelas criancas para a producdo das informac6es (videos), considerando que o
manejo desses aparelhos para expressao de suas ideias as situa em um lugar privilegiado pela
prépria histdria de interacdo que elas tém com eles. Partindo desse entendimento, os objetivos
desta pesquisa foram elaborados a partir de duas questdes centrais: como as criangas
percebem a presenca das tecnologias em suas vidas? Como elas interagem com essas
tecnologias para produzirem narrativas audiovisuais sobre as tecnologias em suas vidas?
Objetivo geral:

Analisar os significados presentes nas falas das criangas e nas narrativas audiovisuais
produzidas por elas sobre a presenca das tecnologias em suas vidas.
Objetivos especificos:

o Identificar temas emergentes em rodas de conversa com criangas sobre a

presenca das tecnologias em suas vidas.

o Identificar os temas presentes nas narrativas audiovisuais produzidas por

criancgas sobre a presenca das tecnologias em suas vidas.

o Caracterizar como as criangas interagem com as tecnologias digitais moveis

para produzirem narrativas audiovisuais sobre a presenca das tecnologias em suas

vidas.
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Meétodo

Participantes

Participaram da pesquisa quatro criangas com idades variando de 9 a 12 anos. Os
participantes foram selecionados por conveniéncia, atendendo aos seguintes critérios: (a)
possuirem smartphones e tablets proprios ou a sua disposicdo; (b) serem capazes de
manipular esses aparelhos com o objetivo de fazer videos de forma bem-sucedida,
diminuindo a necessidade do auxilio de terceiros e dando maior abertura a expressao
espontanea da crianga.

Foram elaboradas duas tabelas com o objetivo de caracterizar os participantes a partir

das respostas aos questionarios socioecondmicos preenchidos pelos pais (ver Tabelas 1 e 2).

Tabela 1

Tabela de Participantes (Codinomes Escolhidos pelos Participantes)

Codinome Sexo Idade Com quem a Posicdo Frequenta: Faixa  salarial

crianca mora familiar familiar
Bela F 12 Com os tios Filha mais Escola Mais de 10
velha particular salarios minimos
Unicorio F 11 Com a mée e o Filha mais Escola Mais de 10
irmao velha publica salarios minimos
Mar F 09 Com os pais e a Filha mais Escola Mais de 10
irma velha particular salarios minimos
Superman M 09 Com os pais e os Filho mais Escola De 2 a 5 salarios

irmaos (2) novo publica minimos
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Tabela 2

Tabela de Aparelhos que a Crianca tem Acesso

Codinome Aparelhos que a crianga tem acesso

Bela Televisdo, smartTV, computador, video-game, notebook, celular e
smartphone. Possui smartphone de uso exclusivo.

Unicornio  SmartTV, computador, video-game, notebook, celular, smartphone e tablet.
Possui smartphone de uso exclusivo.

Mar Televisdo, smartTV, computador, video-game, notebook, celular,
smartphone e tablet. Possui smartphone e smartTV de uso exclusivo.

Superman  Televisdo, computador, video-game, notebook e smartphone. Possui

smartphone de uso exclusivo.

Instrumentos

A fim de caracterizar os participantes, foi elaborado um Questionario Socioeconémico
(ver Anexo 1), o qual foi preenchido pelos responsaveis. Foram abordadas informacdes
pessoais das criancas e dos responsaveis, assim como informac@es referentes a organizacao
familiar, & escola que as criangas frequentavam e a faixa salarial da familia.

Um roteiro tematico (ver Anexo 2) foi utilizado para a roda de conversa sobre
tecnologia. Fizeram parte do roteiro os temas: Rotinas das criancas; Gostos e preferéncias;
Tecnologias: uso de celulares e tablets; Videos: consumo de produtos audiovisuais;
Consigna da atividade posterior (producéo do video) e duvidas; Escolha de codinomes.
Os temas selecionados previamente foram desenvolvidos, assim como novos temas que
surgiram.

Para a roda de conversa pos-producéo do video, foi elaborado um roteiro (ver Anexo
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3) que continha as seguintes perguntas: “Como foi fazer este video?”; “O que foi mais
dificil de fazer?”; “O que foi mais divertido?”; “Vocé pode me contar como foi que fez o

video?”.

Materiais

3 filmadoras de video

Smartphones das criancas utilizados pelos participantes para produzirem seus videos

Contexto da Pesquisa

A pesquisa foi realizada em um condominio localizado em uma das regides
administrativas de Brasilia. Esse condominio € composto por quatro torres e possui area
comum de lazer no centro, com piscina, parquinho para as criangas, churrasqueira, quadra de
futebol e quadra de areia. Com o intuito de conduzir a pesquisa fora de uma instituicéo,
encontrou-se como alternativa valida a escolha de um condominio como local de pesquisa, no
qual o encontro com os participantes seria facilitado. Por morarem no mesmo local, as
criancas ja se conheciam e algumas ja se consideravam amigas, 0 que também pode ter

facilitado a interacdo mais espontanea do grupo ao longo da pesquisa.

Procedimentos da Pesquisa

Aproximacao do Campo e Estabelecimento de Vinculos

Em um primeiro momento foi feito o contato com uma participante em potencial, Bela
(12 anos), que nos introduziu no campo percorrendo a area comum do condominio junto a
pesquisadora em busca de outros participantes. Foram 5 dias de contato com as criancas do
condominio ao longo de um més, que duravam de 3 a 4 horas sempre a partir das 17h30 da

tarde — horario em que as criangas normalmente chegam da escola e descem para brincar na
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area comum de lazer do condominio. Sempre acompanhada da participante Bela, a

pesquisadora interagiu com potenciais participantes e seus responsaveis (pais, tios, avos).

Procedimentos Eticos

Estabeleceu-se, entdo, contato com os responsaveis dos provaveis participantes,
momento no qual foram entregues os Questionarios Socioecondmicos (ver Anexo 1) Termos
de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE (ver Anexo 5) e os Termos de Autorizagao
para Utilizacdo de Imagem e Som de Voz para fins de Pesquisa (ver Anexo 6) para
preenchimento. Duvidas sobre a pesquisa foram sanadas e contatos telefénicos foram
trocados com os responsaveis. Ressaltamos que, em momento anterior ao contato com 0s
participantes, o projeto de pesquisa foi submetido ao Conselho de Etica em Pesquisa do
Instituto de Ciéncias Humanas — CEP/IH - da Universidade de Brasilia obtendo aprovacgéo

desse comité (Ver Anexo 4).

Roda de Conversa

Obtida a confirmacéo dos quatro participantes selecionados, foi marcada a data para a
realizacdo da roda de conversa. Esse procedimento foi pensado de forma a propiciar
interagcdes e conversas entre os participantes, levando-se sempre em consideracao a presenca
da pesquisadora e das cameras de video. A roda de conversa foi realizada em uma sala
fechada do condominio, cuja parede era toda de vidro, de modo que as pessoas que passavam
na frente viam o que estdvamos fazendo na sala e, por vezes, interagiram com 0S

participantes e com a pesquisadora (ver Figura 1).
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e l CAMERA . PESQUISADORA ’PARTICIPANTE

Figura 1. Diagrama do local da pesquisa com legenda - Roda de conversa sobre tecnologia.

Primeiramente, foram abordados os aspectos éticos da pesquisa com as criangas em
linguagem apropriada e foram apresentados os Termos de Assentimento (ver Anexo 7). Foi
explorado o entendimento das criancas sobre a pesquisa e duvidas foram sanadas. Os termos
foram assinados e foi oferecida a possibilidade de escolha de codinomes as criangas para a
referéncia as mesmas no relato da pesquisa. O roteiro tematico (ver Anexo 2) foi seguido ao
longo da roda de conversa, considerando-se sempre a emergéncia de novos temas e a fluidez
e a espontaneidade das interacfes entre as criancas. Ao final da roda de conversa, a
pesquisadora introduziu a consigna de producdo dos videos e os participantes foram
convidados a pensar provaveis cenas. Logo, combinou-se em grupo que em trés semanas nos
encontrariamos novamente para assistirmos juntos aos videos feitos.

Ap0s trés semanas nos encontramos em outra sala do condominio (ver Figuras 2 e 3) e
verificamos que apenas Mar e Bela tinham produzido seus videos. Somente o video de Mar
foi assistido em grupo, pois, apesar de Bela também ter executado a tarefa, 0s integrantes do
grupo resolveram gravar um video juntos logo que terminamos de assistir ao video de Mar.
Esse fato nos permitiu presenciar o processo de criagdo de um video em conjunto, incluindo a
negociacdo de ideias, preparacdo para apresentar-se a camera, assim como a prospeccao da

montagem (edicdo) da narrativa final, que ocorre ja durante a filmagem.
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ESPELHO

tCAMERA . PESQUISADORA @ PARTICIPANTE

VIDRO

Figura 2. Diagrama do local da pesquisa com legenda - Roda de conversa pos producgdo do

video. Producdo de um novo video em grupo.

ESPELHO

ﬁCﬁMERA . PESQUISADORA @ PARTICIPANTE

VIDRO

Figura 3. Diagrama do local da pesquisa com legenda - Roda de conversa pos producgdo do

video. Brincadeira: Uma palavra, uma mdsica.



Tabela 3

Tabela de Atividades Desenvolvidas na Pesquisa
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Sequéncia Atividades Duracéo da Forma de Local
das desenvolvidas atividade interacao
atividades
18 -Busca de potenciais 5 dias — Pesquisadorae  Area comum
participantes e aproximadamente 4 potenciais de lazer do
estabelecimento de horas por dia-ao  participantese  condominio e
vinculos longo de 1 més seus lares dos
responsaveis participantes

28 Procedimento 1 3 horas Pesquisadora e Sala do

-Roda de conversa (19h30 — 22h30) participantes condominio
sobre tecnologia 1)

32 Procedimento 2 3 semanas Participantes Locais
-Producéo do video (entre si e com escolhidos
pelos participantes os aparelhos pelos

digitais participantes
moveis) para filmar

42 Procedimento 3 3 horas Pesquisadora e Sala do
-Roda de conversa (19h30 — 22h30) participantes condominio

pos producdo do (2)

video
-Producéo de um

novo video em grupo
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Procedimentos de Analise

As informagdes produzidas em campo foram analisadas pela andlise temaética
dialogica da conversacdo (Pontecorvo, Ajello, & Zucchermaglio, 2005; Silva & Borges,
2017) em que sdo identificados temas e subtemas emergentes e as relacdes entre eles,
considerando-se os turnos de falas uma construcdo dialdgica das informacdes e a
indissociavel presenca da pesquisadora em interacdo constante com o0s participantes no
processo de construcdo das informacdes da pesquisa.

A escolha desse procedimento de anélise para a roda de conversa se deu pelo fato de o
procedimento considerar aspectos que se mostraram importantes ao longo da interacdo em
campo. Segundo Silva e Borges (2017), a analise tematica dialdgica “parte da concepcao
bakhtiniana onde a definicdo de temas e a descri¢do dos processos dialégicos como forma de

entender as interagdes no momento da produgio de informagao sao o foco” (p. 248).

Procedimentos de Anélise da Roda de Conversa

O primeiro passo para a analise das informacdes da roda de conversa foi a transcrigdo
que levou em consideracdo as falas literais dos participantes, caracteristicas gestuais e
aspectos da interacdo que ocorriam no momento da fala (ver exemplo da tabela de transcricao
no Anexo 8). As falas foram organizadas em turnos e foram indicadas pausas, falas
sobrepostas, énfases e inaudibilidade de falas por meio de simbolos legendados no Anexo 9.
Os simbolos utilizados foram: P= Pesquisadora; B= Bela; U= Unicornio; M= Mar; S=
Superman; .=pausa curta; ..= pausa média; ... = pausa longa; palavra = énfase; _ = fala
sobreposta; (...) = inaudibilidade; [...] = supressdo de falas para melhor entendimento do

dialogo; * = descricdo do comportamento.
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Ap0ds a transcricdo de todo o material, foram identificados temas e subtemas, 0s quais
foram organizados primeiramente em ordem sequencial de emergéncia ao longo da roda de
conversa. Desse procedimento resultou uma tabela de evolugdo de temas que auxiliou na
criagdo dos mapas tematicos expostos nos resultados e discussdo. Para a elaboracdo dos
mapas tematicos foi utilizado o software XMind, versdo 7.5 que € descrito pelo fabricante
como: “XMind é um software de mapeamento mental e brainstorming, desenvolvido pela

XMind Ltd.”

Procedimentos de Andlise dos Videos Produzidos pela Crianca

A translacdo dos videos produzidos pelas criangas seguiu 0 modelo elaborado por
Rose (2003) que leva em consideracdo a dimensdo visual e a dimenséo verbal. Como parte da
dimensdo visual foram considerados as formas de edicdo, incluindo tipos de cortes,
movimentos de camera e presenca ou ndo de musica de fundo. Para compor a dimensédo
verbal foram transcritas as falas das criancas (ver Anexo 10).

A analise partiu da translacdo, que ndo deve ser entendida como uma copia do video
(texto original), mas como geradora de resultados inteiramente novos. Dessa forma, além da
andlise temética do contetdo verbal foi necessério tratar esse material audiovisual como um

amalgama de sentidos, imagens, técnicas, composicdo e sequéncia de cenas (Rose, 2003).

Anélise da Roda de Conversa P6s Producéo dos Videos

Os mesmos procedimentos de transcricdo e analise utilizados para a primeira roda de
conversa foram utilizados para a transcri¢éo e analise das informacgdes produzidas na roda de

conversa pos producdo dos videos.
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CAPITULO V

ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Procedimento 1: Roda de Conversa sobre Tecnologia

A partir da transcricdo das falas, foram identificados os temas e subtemas que
emergiram ao longo da roda de conversa. Esses temas e subtemas se organizaram e se
relacionaram da maneira exposta na Figura 4.

Foram identificados quatro temas principais localizados no mapa em figuras de
formato circular: (1) Rotinas, (2) Brincadeiras, (3) Tecnologia e Internet e (4) Mundo sem
tecnologia. Os subtemas aparecem ligados a esses temas principais por linhas de cor cinza
indicando a relacdo entre eles nas falas das criancas. Com o objetivo de salientar os subtemas
ligados aos temas Tecnologia e Internet e Mundo sem tecnologia utilizamos figuras de
formato retangular e cores diferentes para melhor visualizacdo e diferenciacdo. As cores dos
temas e subtemas foram mantidas em todos os mapas ao longo da pesquisa. Os significados
referentes ao par Tentacdo e Vicio foram adicionados ao mapa em forma de losango para
diferencia-los dos temas e subtemas. Da mesma forma, os significados referentes a nocao
entre O local e o global foi adicionado em formato oval. As linhas vermelhas tracejadas
indicam relacGes estabelecidas entre os temas, subtemas e significados ao longo da roda de

conversa.



52

o,

~—
~-.

il LTSy

*SeWa) SO 313Ud SepII3aqeIsa sagdeal
‘BY[aWIaA 10D 3p sepeladess seyur]

_—— "SRLW.QNS 3 SeW?a) 3.11ua oedes)| :ezuid 10D ap seyur]

-
-
-

e
’
i

_ odwal owsaw oe wini @ wog _y

N _ SEUIl0J 3p OB3eINnIni1sasag

T _ SEUI2AED SE E]JOA

~a——

a epia e eled oedipuo)

0JjU0dUa ap Jedny

ag3e 5 ogsenalgns | 1e8n| ‘ojuswiniisul anb siep %

ap Je3n

apepieiodwa]

— sagiejals seu o1dedwy %

0JUBLIURISIJUS B 0SSIIY _v

ou:wE_.w.wmﬂau. o| sieamnd susq e 0SSy *
0 wod oedejas ens
2 oedewojul B 05590V

b3 .

eidojouday |
.

\ WIBs opunpy

AS

/

” ESJI9AUOD

op
epoJ .|

12u1921u| /_* -~
2 eifojouda) |

.\_m_:wr_muw._ 0jew.oj sp mm._:m_u —o ewalgqns
*Je|ndJid olew.ioy ap seundy -o eway) |
‘epuadal

sellapedulig o

[
I
1
Il
I
1
I

\ ‘_ Jenjad @ Jopeindwo)

-

Pre .
_~“{omwopuod op exspedupg) odes N

op oyjaa o ‘soSol ap ejes ‘elmie 3p E_um:,o/

Jeyuiwes Jepeu ‘oyuinbied 'soSiwe so Y
w07 Jesiuodus ‘ejog Jegol =(oluiwopuod Y
op wnwiod esse) o3sap n3, -eSad-anbid
‘3puolss-anbid isieuopipesl sedspeIULg

.

_.n_ 21| odwa) *.nn B s

ESED 3P S3peplgesuodsay

SEIIXS SIPEPIAY

ia.

Roda de conversa sobre tecnolog

Figura 4. Mapa tematico referente ao Procedimento 1



53

Analisando o mapa, podemos notar a ligacdo do tema Rotinas com os subtemas
Escola, Atividades Extras, Responsabilidades de Casa e Tempo Livre, indicando que
esses fatores orientam as rotinas das criangas. A relacdo entre os subtemas Escola e Acesso a
informacéo e sua relacdo com o conhecimento - o qual se encontra ligado ao tema mais
amplo Tecnologia e Internet - indica a percepcdo das criancas sobre a presenca das
tecnologias em suas vidas nesse momento de aprendizagem institucionalizado. Ainda
relacionado ao subtema Escola podemos ver a ideia de Tentacdo que as criangas atribuem as
tecnologias em momentos de estudo. Para elas, smartphones e tablets trazem significados
ambiguos para esses momentos, pois, apesar de serem necessarios para a realizacdo de suas
atividades escolares também funcionam como distracdes por seu acesso ao entretenimento e a
consequente relacdo com momentos de prazer. Por isso, as criangas expressaram que um
Mundo sem tecnologia seria Bom e ruim ao mesmo tempo, pois nao teriam que lidar com
essa ambiguidade e com o gerenciamento entre responsabilidades escolares e momentos de
prazer.

Relacionado ao tema Brincadeiras encontramos o subtema Tempo livre, o qual, por
sua vez, relaciona-se ao subtema Videos do youtube indicando o entendimento das criangas
de que a atividade de assistir videos no youtube se configura como uma forma de brincar,
compondo seus momentos de brincadeira. Esse fato se relaciona com o entrecruzamento de
culturas locais e globais nos momentos de brincadeira das criangas o que explica a relagdo
estabelecida pela linha tracejada entre o tema Brincadeiras e a figura O local e o global e
entre este e o0 subtema Videos do youtube. Mais além, o subtema Computador e celular que
se encontra ligado ao tema Brincadeiras, indica a presenca dessas tecnologias no momento
de brincadeiras das criangas como meios de acesso a jogos e videos e que por isso se
relaciona com o subtema Acesso a entretenimento, o qual estd ligado ao tema mais amplo

Tecnologia e Internet.
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O subtema Videos do youtube se relaciona também com a nocdo de Vicio,
demonstrando a sensacdo que as criancas tém de estarem viciadas na atividade de assistir
videos no youtube. Essa nocdo também se relaciona com o subtema Temporalidade
indicando a forma com que as criancas percebem a vivéncia do tempo em relacdo as novas
tecnologias. Por fim, a mesma ideia de Vicio se relaciona com o subtema Condicao para a
vida expressando o entendimento das criancas de que as novas tecnologias se constituem
como condicdo para a vida, de forma que o fato de o celular quebrar leva a morte da pessoa
que ¢ explicada pelo vicio.

Sabemos que os temas e subtemas aparecem nas falas das criancas de maneira
relacionada. Por isso, apesar de termos evidenciado o tema ou subtema principal como
topico, concluimos que, para melhor leitura do texto, outros subtemas identificados na mesma
fala da crianca seriam tratados ao longo do mesmo tépico.

Os topicos referentes a roda de conversa sobre tecnologia foram organizados na

ordem mostrada na Figura 5:

PROCEDIMENTO 1: RODA DE CONVERSA SOBRE TECNOLOGIA

Tecnologiae
. Internet: Mundo
Comecando Rotinase - =
. . sobreposicao sem
aconversa brincadeiras :
de tecnologia
significados
|

Figura 5. Topicos organizadores da secdo Procedimento 1. Roda de Conversa sobre

Tecnologia em ordem sequencial.
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Comecando a Conversa

Enquanto preparavamos as cameras e decidiamos os melhores lugares para estar,
algumas falas das criancas nos chamaram a atencdo. Logo no inicio, quando as criancas
comecaram a se sentar no sofa em frente a camera, Bela e Unicornio dialogaram olhando e
gesticulando em direcdo a camera. Apesar de ocorrer em forma de brincadeira, o tom do
diadlogo € de desafio e parece uma tentativa de posicionar-se (Harré & Langenhove, 2003)
como alguém perigoso, ou como alguém com quem o outro precisa de coragem para se
relacionar, como podemos ver no extrato abaixo:

(1) U- E ai, bro. Ce quer mesmo se meter comigo?

(2) B- Quer se meter na parada? Hummm.

(3) U- Ahmm, ce vai ter coragem??

(4) B- Fica esperto, bro.

(5) U- Quem quer se meter aqui no...grupo..bro.

(6) B- Bro.

Considerando ser este um momento de inicio de didlogo em que as posi¢des no grupo
ainda estdo se estabelecendo e se caracterizando, Bela e Unicornio ja explicitam seu
posicionamento como mais dominante, posicionando automaticamente o outro como alguém
que deve ter medo e “ficar esperto”. Pela teoria do posicionamento de Harré e Langenhove
(2003), podemos entender que posicionar-se e posicionar o outro constitui na atribuicdo de
papéis fluidos aos participantes de uma construcdo discursiva, o que faz com que as a¢des das
pessoas sejam inteligiveis e relativamente determinadas como atos sociais. Por serem fluidos
esses posicionamentos se modificam nas conversacbes, podendo ser adotados
posicionamentos diferentes e até mesmo contraditorios ao longo da conversacdo. Em um

didlogo com mais pessoas, como € o caso do contexto em que a pesquisa Ocorreu, esses
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posicionamentos podem ser aceitos passivamente pelos outros membros ou questionados
pelos processos dialdgicos que caracterizam a conversacao.

Na fala anterior, podemos perceber que Bela valida o posicionamento (Harré &
Langenhove, 2003) de Unicornio e se posiciona como semelhante, o que fica evidente no
encadeamento do dialogo. Essa reverberacdo que Unicornio percebe de sua fala pode estar
relacionada a uma reestruturacéo da frase do turno (1) que ocorre no turno (5) e que consiste
fundamentalmente da mudanca de um posicionamento de eu solitario para um
posicionamento de nos (o grupo). A énfase na palavra bro também pode indicar esse
pertencimento ao grupo. Ressaltamos que Bro € uma giria da lingua inglesa e deriva da
palavra brother que significa irmao (Merriam-Webster, 2017).

Outro elemento que chama a atencdo é o fato das criancas se direcionarem a camera
enquanto dialogam, posicionando o outro nesse artefato. Nesse caso, o outro é o olhar que
verd a tela no futuro. O outro que olha a tela no futuro se faz presente no didlogo exposto
acima e em varios outros dialogos ao longo das rodas de conversa e dos videos feitos pelas
criancas (Bakhtin 2003). A partir dessa interacdo, podemos pensar em um deslocamento
temporal em direcdo ao futuro (Valsiner, 2012; Zittoun et al, 2011), a assuncao de que a lente
que registra a imagem que posteriormente ¢ exibida na tela sempre tem um observador - um
outro que necessita ser posicionado - e na presenca da camera que para essas criangas remete
imediatamente ao registro, a imagem na tela que inevitavelmente serd assistida. Essa
interacdo somente é possivel pela presenca da camera que atua como mediadora da producédo
desses significados (Jobim e Souza, 2008b). Para Vigotski (2014), a interagdo com o0s
artefatos culturais € orientada externamente alterando a relagcdo do homem com seu ambiente
num movimento dialético que acaba por alterar a sua propria natureza, acarretando mudancas
no funcionamento cognitivo. O artefato cultural se transforma em instrumento mediador pela

apropriagédo dos esquemas de sua utilizagao pelo sujeito (Vygotski, 2014).
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Ainda nesse momento inicial, Unicérnio levanta-se do sofa e, jogando o cabelo de um
lado para o outro, diz:

(1) U- Gente, sou a atriz principal, t&. Eu sou a estrela..principal. VVocés ai, hein,

figuem caladinhos. Que vocés sdo atriz, dancarinos la do fundo.

(2) S- Sério, vocé é a principal. E, vocé é a principal.

Novamente, Unicdrnio se expressa de forma a criar um desequilibrio entre seu
posicionamento e o outro (Harré & Langenhove, 2003). Diferente do caso demonstrado
anteriormente, em que o outro ndo estd explicito, no exemplo trazido acima ela se refere
explicitamente a seus colegas (outros participantes), inclusive apontando para eles com o
dedo. O interessante é que a analogia que Unicérnio faz do momento da pesquisa com um
setting de filmagem ou um espaco teatral condiz com elementos que ela identifica como
pertencentes a esse contexto, como as cameras de video e tripés, os quais estdo mediando 0s
processos de producdo de significados no dialogo (Bakhtin/VVoloshinov, 1929/2014). Ela se
imagina nesse contexto como a “atriz principal” e os outros participantes como “atriz,
dancarinos 14 do fundo”. Além da dindmica de poder que ela estabelece por meio desse
didlogo, estdo presentes também os processos imaginativos (Zittoun et al., 2011) que a
permitem imaginar a si mesma e a seus colegas como sendo algo diferente do que sdo. Esses
processos acontecem a partir das experiéncias com o mundo cotidiano, portanto da realidade
vivenciada, o que nos leva a refletir sobre a familiaridade dessas criangas com o contexto
descrito acima (Zittoun et al., 2011).

Trazendo um contraponto em tom de ironia, Superman reforca a ideia de que
Unicornio é a atriz principal. A repeti¢do da fala de Unicérnio e seu tom irdnico nos levam a
crer que ele discorda do que ela diz, talvez por achar injusto, talvez por querer ser o “ator
principal”. Ele parece questionar de forma irbnica o posicionamento de Unicdornio e por

consequéncia o posicionamento que ela atribui aos outros participantes. A ironia se
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caracteriza como uma forma ambigua do discurso que instaura o ambivalente, dando origem
a uma dissonancia entre a fala em si e o sentido da fala (Alavarce, 2009). Essa dissonancia s
pode ser captada em relacdo a outros elementos do discurso, como 0s aspectos extraverbais
integrantes da situacdo de producdo, recepcdo e de circulacdo, possibilitando assim a andlise
da fala como signo ideologico (Bakhtin/Voloshinov, 1929/2014; Cereja, 2005).

Quando Superman repete a fala de Unicornio no turno 2 ele esté se utilizando de um
dos principais recursos da ironia, o bivocalismo. Esse recurso se define como uma palavra a
duas vozes em que se fazem presentes duas opinides ou duas intencdes conflitantes
(Bubnova, 2011). O conflito exposto na fala irbnica de Superman gera uma tensdo
(Bakhtin/Voloshinov, 1929/2014) que se estabelece entre os dois participantes relacionada ao
fato de ser mais importante ou ndo que o outro, fato esse que esta ligado a ideia de aparecer
mais ou menos no video, estar mais préximo ou mais distante da cdAmera. Podemos pensar
que os participantes entendem a visibilidade como sendo sinal de maior ou menor
importancia (Sibilia, 2016). As “atrizes e dangarinos 14 do fundo” néo tém direito nem a falar
— “Vocés ai, hein, fiquem caladinhos”. Repousa também nesse desejo de ser vista a
concepcdo de uma subjetividade alterdirigida, que se constroi para o olhar do outro (Sibilia,
2016), de uma exposicao de si, de um espetaculo do EU.

Da mesma forma, outra fala indica essa no¢do de uma imagem construida para o outro
que esta contextualmente ligada a situacdo de gravacdo em video, ao fato de ser filmada
(Sibilia, 2016). Podemos afirmar que os significados expressos nesse momento estdo
estreitamente relacionados a presenca da cdmera que medeia a construcdo dos significados.
No encadeamento de falas abaixo, a pesquisadora ressalta que uma das participantes tinha
passado batom, se preparado para 0 momento da pesquisa. Unicornio responde de forma a
relacionar essa preparagéo ao fato de ser filmada, ao que Bela complementa com a ideia de

ser “celebridade” e “aparecer na UnB”. Chama atencdo a relagéo que as criangas fazem entre
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a ideia de ser celebridade e aparecer na UnB, indicando que a Universidade de Brasilia se
configura como lugar de visibilidade para as criancas em contato com os significados
presentes nessa cultura (Bruner, 1997; Valsiner, 2012). Bela sinaliza que ser participante de
uma pesquisa que estd sendo conduzida no ambito da Universidade de Brasilia é percebido
como um fator de famosidade na sociedade do espetaculo (Debord, 1997; Sibilia, 2016)

P- A Bela até passou batom. Olha s6oo.

U- Também, neh, a gente vai ser filmada.

B- A gente é celebridadeee. Vamos aparecer na UnB.

Podemos afirmar que as participantes canalizam as vozes da cultura em que vivem
(Bakhtin, 2003; Bakhtin/VVoloshinov, 1929/2014) ao expressar as conexdes entre o simples
ter visibilidade em algum meio e ser celebridade ou ser famoso. Segundo Sibilia (2016), a
palavra famoso/famosa deixou de ser adjetivo e se transformou em substantivo
autojustificavel, sem necessidade de um complemento tais como: uma atriz famosa ou um
politico famoso. Dessa forma, “a celebridade se autolegitima: é tdo tautoldgica como o
espetaculo pois ela é o espetaculo” (Sibilia, 2016, p. 312). O Unico fator que justifica a
famosidade &, portanto, a prépria visibilidade mediada por um instrumento que traz em si um
conjunto desses significados historicamente construidos e depositados nele (Bruner, 2001).

Mais além, Bela conecta a ideia de ter um canal no youtube com a possibilidade real
de “ficar rico”. Os canais de youtube permitem que seus usuarios tenham uma audiéncia
global, passando de consumidores a produtores de conteudo e permitindo que “todos tenham
uma voz que pode ser ouvida e um rosto que pode ser visto” (Cayari, 2011, p. 24).
Interagindo corporalmente com Unicornio enquanto fala, suas palavras dao forma ao contexto
social em que ela se desenvolve (Bakhtin/\VVoloshinov, 1929/2014), em que a visibilidade
citada no paragrafo acima e que na atualidade é acessivel a muitos pela plataforma Youtube

se relaciona com ganhos monetarios significativos.
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B — Gente, pense se a gente tivesse um canal no youtube. A gente ia ficar rico.

*Bela olha e interage com Unicornio. Unicdrnio se inclina para tras e coloca as maos

levantadas em frente ao rosto.

Interpretamos que a fala de Bela expressa a nogdo de que qualquer um, até mesmo
uma crianca, pode ter um canal no youtube e que as consequéncias dessa visibilidade se
configuram como uma opcdo valida para ganhar dinheiro e se tornar um fazer profissional
(Hidalgo-Mari & Segarra-Saavedra, 2017), como veremos mais ao fim da pesquisa quando as

criancas decidem ser youtubers na producéo de seu video.

As Rotinas e as Brincadeiras

Apds o periodo inicial de arrumacdo do contexto de pesquisa, a pesquisadora
introduziu o primeiro tema em seu roteiro tematico: Rotinas. A pesquisadora se expressou
desta forma: “P-Entdo..pra comegar..eu queria que a gente conversasse sobre como que é a
rotina de vocés. Que vocés fazem, vai pra escola..faz o qué..de tarde...”. A intencdo foi
abordar o tema de maneira ampla para identificar que subtemas surgiriam, principalmente se
a presenca das novas tecnologias seria percebida e mencionada de maneira espontanea nessa
primeira exposicao das criangas sobre suas rotinas.

Quatro grandes eixos organizaram a fala das criancas sobre esse tema, foram eles:
Escola, Atividades Extras, Responsabilidades em Casa e Tempo livre como pode ser
visto no mapa temético exposto na Figura 4. As falas das criangas retratam rotinas de uma
infancia compartimentalizada em blocos de atividades organizadas e demarcadas em tabelas,
incluindo os horarios de brincadeiras. Temos um exemplo na fala de Unicornio localizada
abaixo:

U- Aaah. Eu acordo bem cedo. E dia de segunda, quarta e sexta..eu vou pro judo,

ehh..o judd comeca as 8 horas e eu volto sozinha. E ai, eu chego em casa e a partir da
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semana gque vem eu vou ter uma tabela de tudo o que eu tenho que fazer pra ajudar

minha mée a arrumar a casa. E eu tenho que sempre arrumar meu quarto, minha cama

tem que estar sempre arrumada, porque se ndo eu levo bronca. E...e de manha eu
estudo, e de noite depois que eu chego da escola, eu posso ir brincar.

Essa compartimentalizacdo em blocos de atividades com horarios pre-estabelecidos é
condizente com 0 ambiente urbano em que essas criangas vivem, o0 que, por vezes, demonstra
certo enrijecimento das rotinas na cidade (Gonzalez-Patifio, 2011; Lazarotto & Nascimento,
2016) quando comparado a infancias em outros contextos, como a infancia indigena (Cohn,
2013). Por fim, ela termina com a atividade de brincar como parte de sua rotina. A ideia de
que se devem cumprir seus compromissos e responsabilidades prioritariamente e o tempo que
sobra pode ser utilizado para a brincadeira perpassa a fala de todos os participantes. Podemos
entender essa no¢do de que o prazer deve vir somente ap0s a responsabilidade que aparece na
fala das criancas como reflexo de uma atitude cultural mais ampla que atua também na vida
das criancas criando uma tensdo entre esforco e prazer (Martins & Castro, 2011).

Apesar disso, quando estimulados a falar sobre do que e como brincam, as criancgas
trouxeram um leque variado de atividades que compdem seus momentos de brincadeira.
Observamos também que as falas no grupo assumiram uma dindmica menos bidirecional
(pesquisador-participante) que caracterizou 0 momento anterior — sobre as rotinas o que
condiz com o entendimento da brincadeira como principal atividade das criangas. O tema
Brincar foi introduzido pela pesquisadora a partir da fala de Superman que foi mostrada no
guadro acima. Para isso, a pesquisadora disse entdo:

P- E brincam de qué? De que que vocés brincam gquando tém tempo?

S- Ahhh. De vez em quando eu desco. Fico brincando 1a& na minha casa com o (...).

Mexo no computador. No celular.

[..]
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S- Eu sou viciado...eu sou viciado em..assistir video.

P- Videos?

S- Uhum. Videos no youtube.

Como caracteristica das brincadeiras com outras criancas foi citada a expressao: “Eu
desgo”. Essa expressdo reflete um elemento da cultura local e s6 pode ser entendida no
contexto em que essas criangas vivem (Bakhtin/VVoloshinov, 1929/2014). Ela significa, como
ficou explicita na fala das criancas, descer para a area comum do condominio. Estar nessa
area comum quer dizer jogar bola, encontrar com amigos, ir ao parquinho, a sala de jogos,
nadar, caminhar, entre outras atividades. Essa expressdo indica o transito das criancas em um
local onde o social é forte: a area comum do condominio. Superman cita também a presenca
do computador e do celular em suas atividades de brincadeira, 0 que converge com 0s
resultados da pesquisa de Plowman e Stevenson (2012) no que concerne a caracterizacdo do
hibridismo do brincar na atualidade, em que brincadeiras tradicionais convivem e mesclam-se
com as brincadeiras mediadas pelas novas tecnologias.

O participante menciona a atividade de assistir a videos no youtube dando a entender
que isso se configura para ele como parte de uma experiéncia de brincadeira (Couto, 2013).
Ele qualifica essa atividade como viciante, inserindo pela primeira vez ao longo da pesquisa a
concepgdo que as criangcas tém de que a interacdo com as novas tecnologias pode ser
considerada como um vicio. A relagdo desse significado, o do vicio, com esse e outros
subtemas ao longo da primeira roda de conversa pode ser visto na Figura 4.

Unicérnio ao relatar do que e como brinca menciona principalmente as brincadeiras
tradicionais que ocorrem na area comum do condominio relacionada a expressao “eu des¢o”
como ja foi mencionada a partir da fala de Superman. Ela cita ainda a brincadeira do velho do
saco, a qual mobiliza a participagdo das outras criancas no dialogo indicando que essa

brincadeira faz parte de uma cultura local estabelecida dentro do condominio em que vivem.
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U- Eu, normalmente, eu desgo..ai como eu sei que a Bela é muito ocupada..ai eu ndo

chamo muito ela. Ai eu vou brincar com essas meninas, sabe que apareceram...ai eu

brinco com elas. A gente brinca de pique-esconde, pique-pega, a gente as vezes traz

jogos e brinca aqui embaixo. E elas..eu nunca bringuei..mas esse tal, homem do saco...
M- o velho do

saco.

U- ...0 pai da Rita..é o velho do saco..o pai da Rita..¢ igual a brincadeira do meu pai,

sO que ele é misturado com policia e ladrdo, que ele finge que é um monstro e fica

meio que pegando as meninas e levando 14 pro..

P- O pai dela que faz?

U- E. Ele brinca...Explica ai.

M- E o pai da Rita, daquela menina que falou: Mar, Mar, ali na porta. Ai,cé conhece a

Rita?

P- Eu conheco. Eu falei com ela um dia.

U- Ah, tah. Ai, o pai dela, ele desce. Ai, ele tem um..tipo uma mascara de bandido.

_S- N&o..6 uma mascara de moto.
P- De moto?
S-E, quando t4 frio sabe.
_M- Néo...
_P- Ah, é..sei. Que fica s6 o olho aparecendo, neh.

M- E. S6 que ele tira, porque as pessoas daqui assim podem se assustar.

P- E..eu me assustaria...hahaha...Ai ele fica correndo atras, esse é o velho do saco, é?

M- E.

As experiéncias de brincadeiras relatadas pelas criancas englobam atividades

reconhecidas como caracteristicas de uma cultura local - como a brincadeira do velho do saco
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e outras brincadeiras que ocorrem na area comum do condominio — e uma cultura global
acessivel pelas novas tecnologias — como 0s jogos e videos de youtube de blogueiras, entre
outros (Couto, 2013). Essa interacdo entre o local e global é vista como um reflexo da
globalizacdo e € relacionada com o desenvolvimento de identidades biculturais que
combinam uma identidade considerada local com uma identidade considerada global (Arnett,

2002).

Tecnologia e Internet: Sobreposicédo de Significados

Ao longo da roda de conversa, as criancas se referiram a tecnologia como sinénimo de
internet indicando a sobreposicdo dos significados relacionados a essas palavras, o que nos
leva a pensar na presenca dessa sobreposicdo no discurso social na atualidade. Podemos
afirmar que a compreensdo das criangas com relacdo ao termo tecnologia deriva do processo
de constituicdo de conceitos espontaneos (Vygotski, 2014), o qual se relaciona com 0s
significados canénicos estabelecidos na cultura (Bruner, 1997).

Em resposta a pergunta: “Para que serve a tecnologia?”, feita pela pesquisadora,
Superman ressalta as fungbes informativas (referentes ao acesso a informacdo) e
comunicativas da internet (Castells, 2016), mostrando seu conceito de tecnologia como
estreitamente relacionado ao entendimento do que seja a internet.

P- E pra qué que serve a tecnologia, gente?

S- Pra saber as coisas, pra falar com pessoas que estdo longe de vocé, que vocé

conhece é l6gico. E pra saber..sobre tudo na vida, no mundo, no universo.

Aparecem também na fala de Superman questBes relacionadas a maneira como ele
experiencia o espaco mediado por essa tecnologia. Podemos perceber uma nogéo de que o
longe esta préximo e de que o conhecimento “sobre tudo na vida..no mundo..no universo” se

encontra a distancia de um clique. Isso s6 se faz possivel para Superman por causa da
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presenca desse tipo de tecnologia que ele tem acesso.

A partir dessa afirmacdo compreendemos que 0 espaco de interacdo de Superman
amplia-se para além das fronteiras fisicas por meio da tecnologia, o que nos leva a pensar em
uma atualizacdo do conceito de cronotopo (Bakhtin, 2010). Esses novos espacos de interacao
nos conduzem a instituicdo de novos cronotopos possibilitados pelas tecnologias da
informacao e comunicacao (Bakhtin, 2010).

As criancas utilizaram a palavra internet como um conceito que compreende ou até
mesmo se iguala a tecnologia. Isso pode indicar a importancia atribuida a internet como
instrumento e lugar que perpassa varios de seus processos diarios. A sobreposicdo dos
significados relacionados a tecnologia e internet poderad ser vista ao longo das falas das
criancas relatadas nos proximos topicos.

Para melhor compreensdo desse tdpico optamos por recortar 0 mapa mais amplo
destacando os subtemas relacionados ao tema Tecnologia e Internet, assim como as relacfes

com outros temas emergentes durante a primeira roda de conversa:
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Figura 6. Mapa tematico referente ao Procedimento 1: Roda de conversa sobre tecnologia.

Destaque: Tecnologia e Internet.
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Relacionado ao tema Tecnologia e Internet emergiram os subtemas: Comunicacao,
Acesso a bens culturais, Impacto nas relacées, Temporalidade e Mais que instrumento:
um lugar, os quais ndo estdo organizados em ordem cronologica ou de importancia, pois na
dindmica da conversacdo 0s subtemas apareceram em momentos variados e de maneira

relacionada.

Comunicacao

O subtema Comunicacdo refere-se aos processos comunicativos mediados pela
tecnologia/internet. Superman, por exemplo, cita varias redes sociais que utiliza para se
comunicar com seus amigos. Vale notar que ele esta se referindo principalmente a aplicativos
instalados em seu celular.

S- Eu ligo pro meu pai, ai eu jogo no celular também. Ai eu faco varias coisas, ai eu

também assisto video que eu ja falei. Ai eu mexo..falo com meus amigos pela internet,

la de S@o Paulo..pelo whatsapp, pelo messenger, pelo facebook, pelo twitter, pelo
snapchat, pelo youtube...

P- Todas as redes sociais. Vocé tem todas as redes sociais?

S- Néaao. Na verdade eu tinha, porque ai eu desinstalei de raiva que tava ocupando

muito espaco.

Superman relata uma gama de atividades cotidianas em que ele percebe a presenca da
tecnologia. Na fala hd uma ideia expressa de que o outro (Bakhtin, 2003) se encontra muito
proximo e acessivel. Essa caracteristica estd relacionada as novas tecnologias que se
distinguem pela instantaneidade e capacidade de compressdo do espaco e do tempo (Nicolaci-
da-Costa, 2005). Quando Superman relata a facilidade de contato com amigos pelas
plataformas virtuais de redes sociais, é interessante notar a estrutura de construcdo sintatica

da frase em que o participante se expressa, relacionando, sequencialmente e em ritmo
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acelerado as variadas plataformas de comunica¢do com seus amigos. E como se as estradas
que viabilizam o encontro fossem multiplas e, a0 mesmo tempo, levassem todas a0 mesmo
destino (Amorim, 2012; Bakhtin, 2010). Esses encontros possiveis para Superman dependem
de seu acesso a esse artefato que amplia seu espaco de acdo para além de seu ambiente fisico
imediato e funda novos cronotopos caracterizados como espacos de interacdo (Bakhtin, 2010;
Lévy, 2011). Podemos pensar também que as praticas tecnoldgicas transformam espacos
publicos, privados e virtuais alterando a importancia desses lugares na socializacdo da
infancia urbana (Gonzalez-Patifio, 2011). Neste enunciado, 0 participante menciona também
seus momentos de entretenimento caracterizados pelas atividades de jogar e assistir videos na
internet.

Ao final da fala, Superman relata o fato de seu celular ter espaco reduzido de
mem©Oria, 0 que pode indicar que o aparelho que ele possui € antigo e ndo tem fungoes
comuns a celulares mais avancados. Nessa fala, a nocdo de espaco € estreitamente
relacionada com a capacidade de memoria e processamento do celular indicando que na era
da internet, espaco ndo se refere somente a um local fisico, mas a possibilidade de armazenar
mais dados e instalar mais programas e aplicativos. Esse fato desencadeia o sentimento de
raiva em Superman, de frustracdo por ndo poder ter todas as redes sociais porque ndo tem

espaco suficiente em seu celular.

Acesso a Bens Culturais

Identificamos que as criangas trouxeram o tema Acesso a bens culturais relacionado
a pelo menos dois contextos diferentes. Por isso separamos as falas em dois subtemas:
Acesso a informagdo e sua relagdo com o conhecimento e Acesso a entretenimento como

pode ser visto na Figura 6.
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Acesso a Informacao e sua Relagdo com o Conhecimento

O entendimento da internet como repositério do conhecimento acumulado
culturalmente e principal fonte de busca de informacdes aparece nas falas das criancas,
integrando-se nas suas praticas diarias, principalmente no que concerne ao oficio de aluno
(Sarmento, 2011). Podemos observar isso na fala abaixo, em que Unicornio responde a
pergunta Como vocé usa a tecnologia? mencionando aspectos relacionados aos processos
comunicativos, mas também e principalmente aspectos relacionados a suas praticas de
pesquisa e responsabilidades escolares.

P- E vocé, Unicornio?

U- Eu converso no whatsapp, ligo pra minha mée e meu pai..ahm..eu pesquiso muita

coisa que eu tenho davida, que eu..ou inglés, ou mesmo dos meus trabalhos da escola.

E quando me surge uma davida muito TAMTAM, muito diferente assim, eu vou la e

pesquiso. E eu...ahm

P- Uma duvida TAMTAM?

U- E..tipo...como é feito 0..como é...¢ feito tipo..o sabdo.

P- Ahh...hahaha

U- E uma divida. S6 que néo é aquelas ddvidas tradicionais.

Analisando a fala de Unicdrnio, podemos perceber que sua curiosidade encontra
vazdo no acesso facilitado a informacdo possibilitado pelos aparelhos digitais maveis.
Quando ela relata pesquisar suas duvidas, at¢ mesmo uma “diavida muito TAMTAM?”, por
meio da tecnologia, ela aponta para um acesso facilitado as fontes de pesquisa que até bem
pouco tempo atrds ndo era tdo corrente entre as criangas (Couto, 2013). Podemos pensar
entdo em formas de aprender orientadas por pesquisa autogerenciada e automotivada que
ocorrem em espacgos ndo-formais de aprendizagem e que sé sdo possiveis pelo acesso a rede

por meio dos aparelhos digitais.
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Quando ela diz: “E uma davida. S6 que ndo é aquelas duvidas tradicionais.”, ela
provavelmente esta se referindo ao que ela pensa ser uma duvida véalida e pertinente a um
contexto formal de ensino, sinalizando o fato de que nem todas as duvidas/perguntas sao
acatadas da mesma maneira pelos adultos ou ganham a mesma importancia no espaco
escolar.

Outro fato que chama atencdo toma forma na fala de Bela, quando ela demonstra a
nocdo de que o ciberespaco e a cibercultura sdo construidos coletivamente e que as
informacdes acessiveis pela internet podem ser provenientes de “fontes falsas” ou
“confiaveis”. Esse entendimento de que a internet se configura como espago co-construido
em que todo e qualquer um pode ser autor e propagar “verdades”, inclusive ela mesma, ¢é
coerente com a nocdo de usudrio- autor/espectador deste espaco e indica também a
caracteristica de cunho democrético idealizada na criacdo da internet (Castells, 2016; Lévy,
2010).

B- Eu acho que, sobre o que a Unicdrnio tava falando...[...] Tém muitas fontes falsas,

por exemplo..vou falar..como se fosse hackers tipo. Eles escrevem coisas nada a ver.

E ai as pessoas acabam acreditando numa coisa que nao é verdade. Por exemplo: uma

vez..acho que isso foi no ano passado..ndo me lembro..eu fui fazer um trabalho, e eu

peguei tipo uma fonte de um site que eu nunca tinha pesquisado nada nele antes. Mas
ai assim, era uma coisa muito nada ver, sabe..eu fiquei..gente...

P- Ndo fazia sentido?

B- Néo fazia sentido. E era um trabalho de escola, tipo valendo ponto. Ai eu fui e

pesquisei em varios outros lugares. Ai eu achei uma fonte confiavel. E ai assim..a

fonte confidvel tava certa..e a fonte, ndo...ndo fazia sentido, sabe. Eu acho que a

internet, ela tem muitos resultados de fato que sejam verdadeiros...agora tem outros

que...
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Bela ainda faz uma pequena reflexdo sobre as implica¢cdes do uso da internet como
repositorio do conhecimento acumulado para o acesso a informacdes e pesquisas. Na sua fala,
fica explicita a importancia de entender as caracteristicas desse espago/instrumento que vem
sendo utilizado como fonte de informacBes para construcdo de conhecimento, inclusive na
escola.

Podemos observar o carater dialogico da fala de Bela ao se referir a uma fala anterior
de Unicornio e expandir o subtema que estava sendo tratado anteriormente pela outra
participante. Bela se utiliza, entdo, do recurso da narrativa (Bruner, 2004) para exemplificar
sua afirmagao de que: “Tem muitas fontes falsas, por exemplo..vou falar..como se fosse
hackers tipo..cles escrevem coisas nada a ver...”. Ao iniciar sua narrativa, ela se remete a um
fato passado de sua experiéncia pessoal e por meio da fala vai recriando e compartilhando a

situacao.

Acesso a Entretenimento

As falas relacionadas ao subtema Acesso a entretenimento foram proferidas no
momento em que as criancas falavam sobre a atividade de brincar, o que explica a relacdo
entre os dois temas indicada no mapa tematico pela linha tracejada (Figura 6). Os videos de
youtubers, de pegadinhas, vlogs (blogs em formato de video), os videos DIY (Do it yourself)
povoam esse momento considerado de brincadeira demonstrando novamente a presenca das
novas tecnologias nesse momento e o hibridismo caracteristico do brincar na infancia
contemporanea (Plowman & Stevenson, 2012). Na fala abaixo, podemos observar como Bela
vincula a atividade de brincar com a atividade de assistir videos no youtube:

B- Ahh..geralmente eu ndo tenho muito tempo pra brincar. Mas quando eu brinco, se

eu to animada eu brinco até de boneca. Mas s6.. [...] Ai eu gosto de ver video no

youtube, de blogueira.
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P- De blogueira?

B- Que fala de intercadmbio. Ou entdo, sabe aquelas coisas de fazer..ah.um quadro de

avisos para vocé se organizar. Eu adoro ver essas coisas. E 0 resto eu gosto de ver

vlog.

Nesse sentido, fica aparente o entendimento da experiéncia de assistir a esses videos
como uma atividade ludica, mas também produtiva, em que as criangas afirmam aprenderem

sobre assuntos ou, até mesmo, aprenderem a fazer coisas.

Impacto nas Relacdes

Outro subtema relacionado ao tema Tecnologia e Internet enfatizado pelas criancas
refere-se as repercussdes da presenca das novas tecnologias e do consequente acesso a
internet para suas relacfes interpessoais, principalmente com os adultos, como é explicitado
por Unicornio na fala abaixo:

P- E pra qué gue serve a tecnologia, gente?

U- Eu acho que a internet ndo é sO coisa boa..a internet também serve pra deixar as

méaes muito preocupadas.

P- Ah é?ahah

U- E.

P- Por qué?

B- Huuummhummm

U- Porque existe..E porque tem muita coisa ruim na internet.

P- Sim..entdo serve também pra deixar as maes preocupadas?

U- Serve..

S- Até demais.

Unicornio se refere a uma fala anterior de Superman que considera as fungoes
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informativas e comunicativas da internet como ‘“coisas boa” e levanta o contraponto de que
“a internet também serve pra deixar as maes muito preocupadas” indicando as repercussdes
gue o contato com esse espaco tem para suas relacfes com os adultos, neste caso especifico,
com suas mdes. Essa fala ressoa em todos os participantes, os quais concordam e se
identificam, o que é evidenciado pela expressio: “Huuummhummm” de Bela e as
confirmacgdes de Unicornio e Superman: “Serve..” / “Até demais.”

A participante traz a voz da crianga bem marcada em sua resposta para a pergunta:
“Para que serve a tecnologia?”. Tanto o ¢, que as outras crian¢as concordam e se identificam
com essa fala. Possivelmente, ela remete a nocdo que a crianca tem da preocupacédo que 0s
pais sentem em relacdo ao uso das TICs pelos filhos. Essa preocupacdo, segundo Unicdrnio,
esta relacionada ao fato de existir “muita coisa ruim na internet”. Essa fala nos leva a refletir
sobre a internet como espaco publico de acdo do ser humano em que coisas boas e coisas
ruins podem ser feitas como podera ser visto no topico Mais que instrumento: um lugar
mais adiante. De qualquer forma, o que podemos afirmar é que as criancas percebem a
preocupacao dos pais e curiosamente a caracterizam como uma funcéo da tecnologia.

Podemos pensar, a partir da fala de Unicdrnio, na regulacdo do comportamento da
crianga pela voz do adulto (Amorim, 2004). Essa voz que se presentifica no trecho: “Porque
existe..E porque tem muita coisa ruim na internet.” pode ser identificada como a voz do
adulto, neste caso das maes, que, segundo as criangas, ficam muito preocupadas com a

utilizacdo da internet por seus filhos.
Temporalidade

Referente ao tema Temporalidade, a fala de Bela destaca como ela se relaciona com
a internet como um espaco de imersdo no qual ela passa um dia inteiro sem perceber por estar

“acostumada” a transitar por ele (Nicolaci-da-Costa, 2005). Ela relata ainda a sensacgéo de ter
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perdido tempo nesse espago, contrastando com a ideia de quantidade de “coisas legais” que
ela poderia ter feito se ndo estivesse interagindo nesse espaco virtual.

B- Sabe..tipo...virou uma coisa frequente mesmo, de vocé fazer..tipo..Cé& vocé
deixar..Nas férias, um exemplo, teve um dia que eu fiquei um dia todo na internet, ou
seja, eu fico meio..tipo..Noooossa, eu perdi um dia inteiro que eu podia ter feito um
monte de coisas legais e eu fiquei na internet, mas tipo..6 uma coisa que eu to téo
acostumada a fazer..que ai depois cé vé tipo...cé ja ficou tanto tempo la. Ai cé
fica...geeeente...meu olho ta até ardendo.

Depreendemos de sua fala que o tempo funciona como medidor desse espaco virtual e
se inscreve na experiéncia relatada de forma inseparavel dele (Bakhtin, 2010). Notamos
também que a participante mostra dificuldade de impor limites ao uso da internet, ao interagir
nesse espaco sem horizontes (Nicolaci-da-Costa, 2005). Esse fato pode estar relacionado a
nocdo de vicio que as criangas atribuem ao uso das tecnologias, que leva a consequéncias

fisicas como a ardéncia nos olhos.

Mais que Instrumento: Um Lugar.

A nocdo do ciberespaco como lugar vem sendo discutida por varios autores (Castells,
2016; Lévy, 2010; Nicolaci-da-Costa, 2005; Sibilia, 2016) e aparece também nas falas das
criangas em relacdo a internet. Para Lévy (1990), “a internet ndo esta no espago, ela ¢ o
espaco” (p. 26). Pudemos notar, que para as criancas, esse tema estd relacionado a pelo
menos dois contextos diferentes. Por isso, separamos essas falas em dois subtemas: Lugar de

subjetivacdo e acao e Lugar de encontro.
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Lugar de Subjetivacdo e Acéo

No extrato de fala abaixo, pode-se entender a presenca das tecnologias como algo
integrado em processos variados na vida de Bela.

B- Eu acho que a internet..tipo..ela serve pra tudo sabe. Ela serve pra vocé fazer coisa
ruim, ela serve pra vocé fazer coisa boa, ela serve pra vocé ficar de castigo, ela serve
pra voceé tirar nota boa no trabalho. Acho que hoje em dia, tipo..€ muito dificil alguém
viver sem internet..viver sem pelo menos..uma tecnologia. Ndo tem como mais. Acho
gue um ser humano do século XXI..e os séculos pra frente..eles ndo vao dar conta de
viver sem tecnologia. Porque eu acho que a tecnologia ela ja virou literalmente um
habito, sabe..

A participante ressalta a internet como espaco para acdo do ser humano, inclusive
suscetivel a julgamentos morais de valor quando diz: “cla serve pra vocé fazer coisa ruim, ela
serve pra vocé fazer coisa boa” (Valsiner, 2012); o impacto nas relagdes com adultos: “ela
serve pra vocé ficar de castigo”; a importancia dessa ferramenta para o e-oficio de aluno
apontado por Sarmento (2011): “ela serve pra vocé tirar nota boa no trabalho”; e finaliza com
um exercicio hipotético sobre a vida sem tecnologia/internet no qual conclui sobre a
impossibilidade de o “ser humano do século XXI” viver sem tecnologia, pois, segundo ela, a

tecnologia virou um habito, ou seja, se mostra integrada a varios processos diarios atuais.

Lugar de Encontro

Além de a internet ser entendida pelas criangas como lugar de acéo,
consequentemente, de subjetivacdo, 0 espaco que as criangas adentram quando se conectam a
rede funciona como lugar de encontro (Bakhtin, 2010) com colegas, como pode ser

depreendido da fala abaixo:
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B- As vezes.é.teve uma Vvez, Que..cOmo, assim, meus amigos moram todos
separados..e ai a gente teve que fazer um trabalho pela internet. E ai, a gente usou..o
google drive, o skype e 0 whatsapp..ai, ou seja, foi totalmente pela internet o trabalho.

P- E essas coisas todas ao mesmo tempo? VVocé tava no google drive, dai vocé tava...

B- E, tipo..eu tava no google drive do meu computador, no whatsapp do meu celular,

e ai depois..tipo..eu mandava mensagem e a0 mesmo tempo a gente conversava no

skype...eee...deixa eu ver que mais...

A fala de Bela traz varios elementos da infancia urbana contemporanea que tém de ser
considerados quando se pensa a utilizagdo das tecnologias de informacdo e comunicacao
pelas criancas. Essas tecnologias parecem se encaixar COmo recurso necessario pelas
condicbes em que a vida urbana contemporanea se estrutura. O crescimento das grandes
cidades e o consequente aumento das distancias de deslocamento, juntamente com uma
percepcao da violéncia que se localiza fora do espaco residencial, enclausurou a crianga
dentro desse espaco de suposta seguranca, aumentando a sensacdo de controle dos pais
(Lazarotto & Nascimento, 2016).

Quando Bela diz: “teve uma vez, que..como, assim, meus amigos moram todos
separados..e ai a gente teve que fazer um trabalho pela internet.. E ai a gente usou..o0 google
drive, o skype e 0 whatsapp..ai, ou seja, foi totalmente pela internet o trabalho”, ela esta
chamando a atencdo para a nocdo do espaco virtual como lugar de encontro possivel com
seus amigos para executar uma tarefa de escola. Além disso, ela aponta para o fato de essa
insercdo no ambiente virtual acontecer por multiplos canais simultaneamente, como fica
explicito na fala: “E, tipo..eu tava no google drive do meu computador, no whatsapp do meu
celular, e ai depois..tipo...eu mandava mensagem € a0 mesmo tempo a gente conversava no
skype.”

Esse tipo de pratica comunicativa multimodal foi apontada por Gonzélez-Patifio
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(2011) em seu artigo Rutinas de la infancia urbana mediadas por la tecnologia: Un analisis
visual. Ele classifica as situagdes comunicativas multimodais mediadas pelos usos da
tecnologia que emergiram em seus resultados em trés: de convergéncia, de divergéncia e de
acessibilidade. A fala de Bela remete a pratica de convergéncia que Gonzélez-Patifio
identificou em um momento em que sua participante estava fazendo uma tarefa em grupo
utilizando-se do computador e do telefone para executa-la. Assim como Bela, Ariadna -
participante do estudo de Gonzalez-Patifio - se utiliza de mais de um meio comunicativo para
executar uma tarefa, de tal forma que as praticas comunicativas mediadas nessas situacoes
convergem para um fim.

Além do mais, podemos pensar questdes relacionadas a fronteira pablico-privado que
se rearranjam com a presenca das novas tecnologias. Acessar a rede/o ciberespaco significa
entrar em um espaco publico virtual o que, muitas vezes, contrasta com a presenca fisica em
um espaco privado, como o da sala de casa ou 0 do quarto. Essa co-existéncia em espagos
que anteriormente eram fortemente marcados por caracteristicas opostas tém trazido uma

série de questionamentos (Nicolaci-da-Costa, 2005; Sibila, 2016).

Mundo sem Tecnologia

Em um momento posterior, 0 didlogo das criangas se organizou em torno do tema
Mundo sem tecnologia, o qual se caracterizou por um exercicio hipotético que requereu
recursos imaginativos sobre como seria a vida sem tecnologia. Novamente, tecnologia e
internet apareceram como conceitos relacionados, por vezes sendo usados como sindnimos.
Porém, em outros momentos, pode-se identificar uma compreensdo mais ampla sobre a
tecnologia, desvinculando-a das func@es restritas relacionadas & internet, 0 que ndo havia
acontecido no momento anterior.

Pode-se observar também que, nesse momento, as reacfes e as falas das criangas
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obedeceram a uma sequéncia ldgica e gradativa, em que a tecnologia passa de condicao
essencial para vida a uma relativizacdo dessa condicdo trazendo pontos positivos e negativos,

como podemos observar na Figura 7:

Tentacao

\ { Condic¢do para a vida J

- = —
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tecnologia ||/ = - “
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-
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——
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Figura 7. Mapa tematico referente ao Procedimento 1: Roda de conversa sobre tecnologia.

Destaque: Mundo sem tecnologia.

A participante Mar traz em sua fala a nocdo de que as tecnologias da informacéo e
comunicacdo, mais especificamente o celular (provavelmente smartphone), se configuram
como condigdo essencial para a vida. Podemos concluir pela fala: “por exemplo..o seu celular
quebra, ou seja, ele morre..ai a pessoa morre junto. Por qué? Porque ta tdo viciada no celular
que se ele quebrar, ela quebra junto.” que ela justifica essa relagdo de dependéncia entre a
vida e o celular pelo o que ela chama de vicio. Além disso, as pausas ao longo da fala de Mar
e a utilizacdo das conjuncdes interrogativa e causal (por qué e porque) refletem um raciocinio
exteriorizado que se faz na expressdo verbal, requisitado nesse momento da pesquisa, 0 que
confirma o carater reflexivo e dialégico da pratica de pesquisa (Bakhtin, 2003; Pontecorvo,
Ajello, & Zucchermaglio, 2005).

A pesquisadora, ao ouvir Mar, nota a potencialidade de sua expressdo como ponto de
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abertura para novas discussfes e chama atencdo dos outros participantes, validando o que
Mar acabou de falar e dando espaco para que a participante emita novamente sua opiniao.
Podemos ver abaixo a repercussao da fala de Mar nos posicionamentos dos colegas:

P- Mar, quer falar?

M- Sim, por exemplo, o seu celular quebra, ou seja, ele morre. Ai a pessoa morre

junto. Por qué? Porque ta tdo viciada no celular que se ele quebrar, ela quebra junto.

P- E mesmo? Vocés ouviram isso aqui que a Mar falou? Que quando o celular morre,

neh..

M- E, ou seja, ele quebra...ai ele acaba morrendo..ele quebrou..é..0 ser humano morre

também.

P- O ser humano morre também?

B- Aaai, eu tenho uma experiéncia disso muito triste. Foi no ano passado isso, eu

acho...eu..éee...a minha tia...foi a primeira vez que eu ganhei um I-phone e eu ndo

cuido muito bem das coisas. E ai, eu ja tinha quebrado esse celular uma vez. E ai todo
mundo ficou assim: Bela, num d&, neh..Bela, num da..e eu: desculpa, desculpa. Eu fiz

0 meu pai consertar o celular de novo. Ai meu pai consertou o celular. Ai eu fui e

quebrei o celular de novo. Ai eu fiquei 7 meses sem celular...e eu fiquei muito triste

naquela época.

Bela da seguimento iniciando uma narrativa (Bruner, 2004) em que ela traz uma
experiéncia pessoal com o objetivo de exemplificar a fala da colega. Ela se utiliza da
mem@ria para reconstituir uma experiéncia passada no presente caracterizando-a como uma
experiéncia triste causada pela falta do celular. Esse evento parece ser reconhecido como
importante em sua vida: “a primeira vez que eu ganhei um |-phone” que ela relaciona com o
fato de ter quebrado o celular duas vezes fazendo um paralelo com a fala de Mar e trazendo

as vozes de outras pessoas e sua propria voz realocada nesse tempo passado, como podemos
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ver no trecho: “e ai todo mundo ficou assim: Bela, num d4, neh..Bela, num da..e eu: desculpa,
desculpa...”. Ela conclui sua narrativa com a fala: “ai eu fiquei 7 meses sem celular...e eu
fiquei muito triste naquela época.” caracterizando sua vida sem o celular como muito triste, 0
gue converge com a fala de Mar, no sentido da falta do celular se relacionar com a morte.

Partindo da fala de Mar, a pesquisadora se aproxima do tema e lanca uma pergunta a
todos os participantes com o objetivo de entender melhor como as criancas percebem a
tecnologia em suas vidas, colocando o tema em outra perspectiva, o da falta do recurso. O
dialogo se desenrolou desta forma:

(1) P- Entdo, vocés adivinharam minha proxima pergunta. Porque a minha proxima

pergunta é..voceés ja imaginaram algum dia assim um mundo sem tecnologia?

(2) U-Euja.

(3) P- Como é que ia ser?

(4) B- Ja passei por essa experiéncia. Nao quero.

*Unicérnio pula do sofa e se agacha no meio dos outros participantes com o0s punhos

fechados em frente ao peito.
(5) U- Uga-uga, uga-uga.
(6) P- la ser Uga-uga sem tecnologia. Se a gente ndo tivesse mais celular, que mais,
deixa eu ver, carro, neh, que mais.. TV

(7) U- A gente ia ser tudo assim..ia andar pra la, pra ca, pra |4, pra ca.

(8) M- Eu morro sem TV.

(9) P- Como é que ia ser nossa vida?

(10)  U- la ser andando.

(11) M- Euia ficar assim, 0...

*Mar se levanta do sofé e anda espacos curtos de um lado para o outro demonstrando

sua fala.
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(12) P-Zumbi.

(13) M- Batendo com a cara na parede.

As reacOes se ddo de maneira espontanea e quase imediata. Unicornio diz ja ter
imaginado o mundo sem tecnologia, ao passo que Bela se remete a experiéncia em que
relatou ter ficado 7 meses sem o celular, dizendo “Ja passei por essa experiéncia. Nao
quero.”. Logo apo6s a fala de Bela, Unicdrnio pula do sofa e se agacha no meio dos outros
participantes com os punhos fechados em frente ao peito emitindo os sons: Uga-uga, uga-uga.
Nessa fala performatica de Unicérnio — turno 5 — fica evidente a relacdo que essa participante
faz entre a falta de tecnologia e uma volta a condi¢cBes primitivas de vida
(Bakhtin/Voloshinov, 1929/2014). Quando ela pula do sofé para o chdo e emite os sons uga-
uga repetidamente, ela parece se referir a representacdes convencionadas da época em que 0S
seres humanos viviam em cavernas.

No turno 11, percebe-se que Mar responde a fala de Unicornio e demonstra
corporalmente como seria a vida sem tecnologia. Na expressao das duas participantes pode-se
depreender que a vida sem tecnologia desestrutura as rotinas ja estabelecidas em nossa
sociedade dependentes das tecnologias da informacdo e comunicacdo (Castells, 2016) e da
virtualizacdo desses processos (Lévy, 1996), ocasionando um momento de crise que se revela
nos movimentos errantes de Mar e na sua fala: “Batendo com a cara na parede”.

Por fim, Bela, ap6s ouvir suas colegas, pondera aspectos positivos e negativos da falta
da tecnologia, que neste caso é entendida exclusivamente por sua ligagdo com a internet. Ela
traz movimentos contraditorios em sua fala, caracteristicos do processo dialégico, como pode
ser lido no proximo trecho de fala:

B- Na minha opinido...eu acho que..se a gente ndo..se a gente ndo tivesse

internet..tipo..a0 mesmo tempo que seriiiaaa ruim, seria bom..porque assim, por

exemplo..as vezes eu fico muuito triste com o dever. Ai eu vou atras do meu
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celular... como se fosse uma tentacdo, neh. Porque vocé fica...ahh, ta tdo legal mexer

no celular, eu vou ficar lendo papel? Vou ficar fazendo as coisas?

[-]

B- E eu acho que assim..talvez.talvez..eu acho que seria muito chato..porque eu

adoooro tecnologia..essas coisas assim, mas eu acho que talvez ndo seria tdo ruim

assim se a gente nao conhecesse.

P- Se a gente nunca tivesse tido.

Ela expressa o prazer sentido na interacdo com o celular que aparece como uma
compensacdo para momentos em que ela se sente triste com suas obrigagdes escolares: “as
vezes eu fico muuito triste com o dever. Ai eu vou atras do meu celular. E como se fosse uma
tentacdo, neh. Porque vocé fica. Ahh, ta tdo legal mexer no celular. Eu vou ficar lendo
papel?”. Nessa fala, Bela faz uma comparagédo entre a experiéncia de interagir com o celular e
a experiéncia de interagdo com “papel”. A primeira se mostra como uma experiéncia de
prazer, que parece estar relacionada com a interatividade possivel pelo celular, ou entdo aos
conteudos gue ela acessa por meio dele. Ja a experiéncia de interacdo com o papel parece se
relacionar a suas obrigacdes escolares e tarefas de casa (Martins & Castro, 2011). Para ela, o
lado bom de ndo ter internet se mostra como a ndo-existéncia de uma tentacdo que a faz
desviar sua atengéo de suas obrigacOes escolares. Essa contradi¢do sentida por Bela faz parte
de um contexto cultural maior da infancia urbana em que as criancas tém de aprender a
gerenciar seu tempo entre os momentos de lazer e de obrigacdes escolares (Martins & Castro,
2011). No entanto, apds pesar os lados bom e ruim da vida sem internet, ela adiciona: “eu
acho que seria muito chato. Porque eu adoooro tecnologia.” ressaltando sua ligacdo afetiva
com os aparelhos digitais méveis.

Podemos pensar também nas subjetividades que se forjam em contato com essas

novas tecnologias de informagéo indicando uma predominancia das formas audiovisuais e
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interativas como instrumentos de producdo de si (Sibilia, 2016). Sibilia afirma que, nesse
cendrio, a escola pode “estar se tornando gradativamente incompativel com 0s corpos e
subjetividades das criancas de hoje” (2012, p. 197).

Por fim, ela conclui com a ideia de que 0 que ndo se conhece, ndo se pode sentir falta,
0 que nos faz refletir sobre a condicdo do homem como ser social e a impossibilidade de
entender o mundo fora das condi¢des em que ele se desenvolve (Vigotski, 2010). Para ela, é
impossivel imaginar o mundo sem a internet, tanto que ela diz: “acho que talvez ndo seria tao

ruim assim se a gente nao conhecesse”.
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Procedimento 2: Producéo de Videos sobre Tecnologia pelas Criangas

Analises dos Videos Produzidos

O Video de Mar

No video de Mar, pudemos perceber a presenca de outras criangas atuando no
processo de producdo do video em conjunto. A camera (smartphone) estava na mdo de uma
das criangas e outra atuou interativamente com Mar em um dialogo ensaiado.

Alguns fatores relacionados a producéo do video tém de ser levados em consideracdo
na andlise do video da participante. A escolha do local para filmagem, a forma de edicao
utilizada e a presenca de outras criangas convidadas que atuam como uma equipe sdo pontos
importantes para entender o que é relevante para a participante em questdo (Delgado &
Miiller, 2005).

A escolha do parquinho do condominio como local de filmagem mostra a relevancia
desse espaco enquanto ponto de encontro das criangas e uma proximidade com o local. Pode
indicar que Mar se sente confortavel nesse espaco em que as criangas circulam sem muita
supervisao dos adultos. Outro fato relevante é que, apesar de seu video tratar do tema
tecnologia, a prépria escolha do parquinho para local de filmagem vem como um contraponto
a utilizacé@o dos aparelhos digitais moveis pelas criancas. De certa forma, Mar ilustra em seu
video a convivéncia entre brincadeiras mais convencionais - como pular estrelinha, brincar no
parquinho ou descer em um escorregador — com a presenca das tecnologias digitais méveis
(Plowman & Stevenson, 2012).

Sobre a edigdo, a participante utilizou um recurso da camera de seu proprio celular
que possibilita filmar varias tomadas uma ap0s a outra pausando a filmagem para marcar um

corte. Se a tomada feita ndo agrada ao usuario é possivel deleta-la e filmar novamente, sendo
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que a juncdo das partes € feita automaticamente. Quando o video esta completo e se deseja
encerra-lo é necessario somente clicar o botdo de pare (stop). Sendo assim, todos 0s cortes
séo secos e pulam de uma tomada para a outra. Essa € uma opcéao pratica que prescinde de
aplicativos ou programas extras de edi¢cdo para a producao do video.

Quanto a escolha da participante de trabalhar em conjunto com outras criancas,
podemos compreender que para ela, um video é produto de um trabalho de grupo em que
cada um tem a sua funcéo no processo. A producdo de seu video envolveu, pelo menos, cinco
criancas: uma crianca manipulou a camera do smartphone fazendo movimento de camera,
marcando os cortes e delimitando quadros; outra crianga atuou como figurante ao pular uma
estrelinha na tomada de abertura; duas criancas atuaram como atrizes executando os dialogos
ensaiados com Mar; e, por fim, a prépria participante que atuou primeiramente no dialogo
ensaiado e no segundo video € entrevistada pela crianca que tem a cdmera na mao e assume o
papel de entrevistadora.

A participante fez, na verdade, dois videos. No primeiro (translacdo no Apéndice 6)
uma cena ensaiada € filmada por outra crianca. Na primeira tomada, foi feito um movimento
de camera da esquerda para a direita que remete a uma fala da propria participante durante o
final da roda de conversa sobre tecnologia.

M- Pode pegar tipo, pode pegar tipo também experiéncias de outros filmes?

P- Tipo o que?

M- Tipo pegar de exemplo alguns outros filmes. E ter algumas ideias.

P- Pooode..e onde € que voce ia olhar isso?

M- Num filme que eu acho engracado.

P- Que vocé gosta?
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M- O diario de Tati.

[-]

P- vocé pode sim pegar umas ideias 1&. O que que tem nesse filme que vocé gosta

tanto?

M- Né&o..é porque, comeca mostrando o quarto dela, depois chega na cama dela, ela

taaaa ndo querendo acordar.

*Enquanto Mar fala, ela demonstra com a méo esquerda o movimento da camera da

direita para a esquerda.

P- Ah é? Ah, legal...Essa € uma cena, entendeu?

M- E algo que parece comigo, porque também eu odeio acordar..ent&000.

Podemos compreender que Mar se apoia em experiéncias que ela teve anteriormente
com videos e filmes para pensar e planejar seu préprio video de forma criativa (Gomez, 2006;
Zittoun et al., 2011). O fato de ela enfatizar a forma da narrativa audiovisual — movimento de
camera - e ndo somente seu conteldo nos revela uma consciéncia que ela tem inclusive de
como essa linguagem se estrutura (Gémez, 2006). O filme referido atua nesse momento como
recurso simbdlico (Zittoun, 2007) com o qual Mar se identifica apoiando-se nele para
demonstrar e explicar sentimentos como odiar acordar.

Quanto ao contetido verbal exposto no primeiro video, Mar traz um tema relacionado
a sua vivéncia escolar enfatizando o papel do smartphone/internet em seu processo de
aprendizagem. Podemos ver no trecho abaixo como o didlogo ensaiado se desenrolou:

T- Mar, o que vocé esta fazendo?

C- Eu to estudando..

M- Eu to estudando pra prova de inglés.

T- Pelo celular?

M- A tecnologia ajuda em muitas coisas hoje em dia. Nao sabia, ndo?
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T- Néo, néo sabia.

(Legenda: M — Mar / T — Menina com tiara de gatinho / C — pessoa que esta filmando / U —
Unicérnio)

Quando ela diz: “Eu to estudando pra prova de inglés” e obtém como resposta da
amiga: “Pelo celular?”, ela traz um aspecto que parece corriqueiro em sua vida que ¢ estudar
pelo celular, mas que ainda pode causar espanto como é exposto na voz emitida pela amiga
que questiona a possibilidade de se estudar pelo celular. Mar finaliza entdo dizendo: “A
tecnologia ajuda em muitas coisas hoje em dia. Nao sabia, nd0?” se referindo ao acesso as
tecnologias digitais moveis e a internet como um fator de auxilio ndo s6 nas questfes
relacionadas a aprendizagem, mas em outros aspectos da vida cotidiana que ela ndo explicita,
referindo-se indiretamente a eles. Sua pergunta ao final: “N&o sabia, nao?”, marca uma
expressdo de impaciéncia e incredulidade quanto a fala da amiga, como se Mar estivesse
explicitando o 6bvio quando diz que a tecnologia nos ajuda em muitas coisas e que ela esta
estudando para a prova pelo celular. Em resposta, a amiga diz: “Nao, ndo sabia.” com uma
entonacao de inocéncia, como se ela fosse uma crianca menor do gue é e que sabe pouco.

Ja o segundo video (translagdo no Anexo 10), comeca com Mar descendo no toboga
do parquinho e sentando no fim do brinquedo com seu celular na mao. Logo apds, ela passa a
ser interrogada pela crianca que esta filmando e a troca se da como se fosse um programa de
entrevista. A pergunta que a crianga faz é: “Mar, o que € a internet pra vocé?” a qual Mar
responde salientando duas faces relacionadas a internet. Uma positiva e outra negativa: “A
internet pra mim é algo que ajuda..da beneficios para o ser humano, mas também da
maleficios.” A utilizagdo de certas palavras como: beneficios e maleficios, ser humano parece
indicar a reproducdo de um discurso pronto provavelmente proferido por adultos.

Ela continua dando exemplos sobre o que disse anteriormente: “Assim, a internet, ela

é boa, mas as vezes é ruim. As vezes vocé se vicia em joguinhos e esquece de estudar. Acha
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que a internet é pra vocé..brincar...O que ndo € pras pessoas fazerem isso. Mas, algumas
pessoas fazem..” Nessa fala, Mar traz exemplos marcados pelo seu lugar de crianga,
enfatizando jogos, estudo e brincadeira. Apesar disso, ela aponta o vicio em joguinhos como
algo ruim, que a faz esquecer de estudar, ou seja, esquecer de suas obrigacOes escolares. Ela
continua entdo dizendo quase que brincar na internet seria algo proibido, que as pessoas nao
deveriam fazer, pois desvirtua a funcdo da internet como instrumento para algo considerado
produtivo, como estudar. Porém, podemos perceber alguns indicadores que mostram certa
contrariedade na fala de Mar, como: pausa e énfase na palavra brincar. Além disso, durante a
roda de conversa, Mar e as outras criancas trouxeram a internet como espaco de

entretenimento como um dos aspectos presentes em suas vidas.

O Video de Bela

O video de Bela esta estruturado em um formato completamente diferente do video de
Mar. Sobre os aspectos da producdo, Bela decidiu filmar seu video sozinha com a cdmera
frontal do celular e se utilizou de um aplicativo de edicdo chamado Viva Video para fazer a
juncédo das tomadas e adicionar musica ao seu video. A locacédo escolhida foi o aeroporto, ou
seja, durante uma viagem que ela estava fazendo no momento, o que pode indicar uma
preferéncia pelo extraordinario, pelo o que ndo é cotidiano como algo que é valido ser
registrado. Essa ideia de que o que é ordinario ndo deve ser compartilhado ou registrado
apareceu na fala de Bela durante a segunda roda de conversa.

Quanto ao conteudo verbal, Bela parece seguir um formato comum em videos de
youtubers na internet. Ela inicia seu video se direcionando a um provavel publico, ainda
indefinido, a quem ela se refere como “gente”. Ela diz: “Bom, gente. Hoje eu vou gravar..um
dia..um dia meu. E..eu vou mostrar pra voc€s como eu uso a tecnologia no meu dia, ta?”.

Assim ela salda uma audiéncia ndo presente no momento, mas que ela espera que assista a
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seu video no futuro, que ndo se restringe a pesquisadora, e introduz o tema de seu video.
Logo apds, ela localiza sua audiéncia dizendo onde esta: “Bom, geeente. Eu ja to aqui noo..no
aeroporto. Hoje eu to aqui no aeroporto e daqui a pouco a gente vai embarcar”. Como ja foi
discutido em outra fala ocorrida na roda de conversa sobre tecnologia, a interacdo com o
outro que Bela estabelece nesse momento implica em um deslocamento temporal em direcao
ao futuro (Valsiner, 2012; Zittoun et al, 2011) e na no¢do de um outro, o olhar que assistira a
tela, que necessita ser posicionado (Bakhtin, 2003; Harré & Langenhove, 2003).
Especificamente sobre o uso da tecnologia, Bela ressalta suas funcdes de

(3

entretenimento, como se percebe na fala: “...neste momento eu to usando meu celular pra
escutar musica eee..e essas coisas ai. Ai eu tava jogando joguinho também que eu adooro
chamado supersurf porque € pra mim me entreter, neh.. porque a gente vai ficar aqui mais um
tempinho.” Essas duas primeiras tomadas foram feitas antes da viagem e a tomada final foi
feita quando Bela estava voltando da viagem.

Nessa Ultima tomada, Bela traz uma conclusdo que se inicia assim: “Entdo, gente. Eu
vou fazer uma conclusdo pra vocés de como foi esse meu final de semana.” Seu foco, porém,
ndo se concentra na utilizacdo da tecnologia como ela havia dito no inicio e sim em seu final
de semana, nesse caso em sua viagem, indicando que para ela, mais importante seria falar do
gue viveu e ndo exatamente de como utilizou a tecnologia.

Dessa forma, sua proxima fala enfatiza o ndo-uso de seu celular durante a viagem:
“..por mais que eu levei o celular eu ndo usei ele em muitos momentos, porque eu
mais..porque eu curti mais essa viagem.” Novamente, o celular encapsula a relagdo de Bela
com a tecnologia ou internet e nessa fala se mostra como uma alternativa de entretenimento
em momentos em que ndo se tem o que fazer e por isso, segundo ela, Bela ndo utilizou tanto

o celular, pois curtiu mais a viagem. Ela indica entdo que somente utilizou o celular: “...mais

na hora que eu fui escutar musica dentro do avido..nessas horas assim...e eu também usei meu
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celular...eu também usei ele quando...quando eu fui falar com a minha vé e geralmente é pra
1sso mesmo que eu uso ele, mais pra mim me entreter na viagem.” Logicamente, temos que
considerar que a participante decidiu registrar uma situacdo atipica que nao retrata sua vida
cotidiana mais corriqueira.

Por fim, Bela encerra seu video se comunicando novamente com seu publico: “Entao,
gente, foi esse o video, espero que vocés tenham gostado. Um grande beijo e tchau tchau.”
Ela se despede e indica a expectativa de que os espectadores tenham gostado de seu video,
apontando para a consciéncia de um outro para o qual eu me mostro com o intuito também de

agradar, de ser gostado.
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Procedimento 3: Roda de Conversa Pds Producéo dos Videos - Produgdo de um Novo

Video em Grupo

Como havia sido combinado, a segunda roda de conversa aconteceu trés semanas apos
a primeira roda. O objetivo da segunda roda era assistir aos videos feitos pelos participantes
juntos e poder testemunhar as percepgOes e reflexdes das criangas sobre o processo de
producdo dos videos e da pesquisa em geral. Foi feito um roteiro para a conducdo dessa
segunda roda de conversa (Anexo 3). Porém, ao encontrar com as criancas, a pesquisadora
pdde constatar que nem todos os participantes haviam feito o video. Somente Bela e Mar
haviam produzido seus videos e, alem disso, Bela afirmava ndo ter gostado de seu video e
pedia a possibilidade de fazer outro.

Por causa dos fatos mencionados acima, iniciamos a segunda roda de conversa
assistindo ao video de Mar juntos e, no decorrer dessa atividade, as criangas propuseram a
producdo de um video em grupo. A partir desse momento, as criangas se organizaram de
forma a produzirem um video todos juntos, mobilizando processos imaginativos, negociando
ideias e refletindo sobre as decisdes. Dessa forma, a pesquisadora testemunhou o processo de
producdo desse novo video desde 0 momento de sua concepcao a sua conclusao.

Os temas e subtemas identificados durante a roda de conversa pés producgdo do video
foram organizados em um mapa tematico exposto na Figura 8. Vale notar que os temas e
subtemas identificados nessa roda de conversa fizeram referéncia e se relacionaram aos temas
e subtemas que emergiram nos procedimentos anteriores. Essas relacfes estdo expostas na

Figura 12.
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A decisdo de serem youtubers e gravar um video para o seu canal perpassou 0s
significados produzidos nesse momento de interacéo e por isso se localiza na parte central do
mapa tematico (Figura 8) juntamente com a fala de Bela que caracteriza e explica a funcéo
dessas personalidades da internet. Quando ela diz que a funcdo dos youtubers ¢é “levar
diversdo pra pessoas” ela esta se referindo a uma forma de trabalho que se caracteriza como
producdo de entretenimento e por isso a relacdo indicada com a linha tracejada com o
subtema Acesso a entretenimento e Trabalha no computador. Isso é coerente com novas
formas de trabalho que tem surgido na contemporaneidade marcadas pela mediacdo das
novas tecnologias e o ambiente virtual, virtualizando as relacbes de trabalho e unindo
trabalho e lazer (Sibilia, 2012).

A ideia de Ubiquidade da rede foi identificada na fala de Superman e indica o
entendimento das criangas sobre a presenca das tecnologias em suas vidas e por isso se
relaciona com o tema Tecnologia e Internet.

Outra relacdo indicada no mapa se encontra entre os subtemas Mais que
instrumento: um lugar e Exposic¢do na internet. Quando as criancas discutem a questdo da
exposicdo pessoal na internet, elas pontuam fatores relacionados ao publico e privado, o que é
aceitavel de ser mostrado e até mesmo desejavel ao olhar do outro. Esses fatores apontam
para uma relagdo que as criangas tém com a internet, a qual é entendida como espago publico.

Os topicos referentes a esta secdo foram organizados sequencialmente na ordem

descrita na Figura 9:
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PROCEDIMENTO 3: RODA DE CONVERSA POS PRODUGAO DO VIDEO

Concebendo
- ovideoem )
A avaliagdo _ Mundo Refletindo
, grupo: Tecnologia
do video de sem sobre a
Um canal de e Internet : ;
Mar tecnologia pesquisa
youtubers

v

Figura 9. Tdpicos organizadores da se¢do Procedimento 3: Roda de Conversa P6s Producéo

do Video em ordem sequencial.

Avaliagdo do Video de Mar

O video de Mar trouxe temas como: Estudar pelo Celular, Maleficios X Beneficios,
Brincar X Estudar, Vicio em Joguinhos e o Hibridismo no Brincar, em que as
tecnologias se mesclam com brincadeiras mais tradicionais. Como combinado, assistimos ao
video de Mar juntos e a participante se referiu ao proprio video como péssimo. Podemos
depreender dessa avaliacdo que a expectativa que Mar tinha quanto ao proprio video néo foi
atendida, talvez por compara-lo a materiais audiovisuais disponiveis na midia feitos por
profissionais (Gémez, 2006). No trecho abaixo ha um exemplo do que foi mencionado:

M- Ficou péssimo.

P- Ndo ficou péssimo, nao.

U- Maleficios, véi. Pra mim, pra mim. Maleficio foi o melhor.

M- Mas também da maleficios. Vocé fica ligado no video-game e nem estuda.
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Nesse trecho, aparece novamente a ideia de que a tecnologia tem um lado ruim, que
causa coisas ruins: “maleficios”. Quando Mar diz: “Mas também da maleficios. Vocé fica
ligado no video-game e nem estuda.” ela retoma a contradicdo ja referida na primeira roda de
conversa que ople as ideias Tentacdo e Vicio, assim como se conecta com 0S eixos

Esforco/Prazer mencionados na pesquisa de Martins e Castro (2011).

Concebendo o Video em Grupo: Um Canal de Youtubers

Apos termos assistido ao video de Mar, as criangas se mobilizaram para produzir um
video em grupo. Elas comecaram a ventilar opc¢Ges de locagdo para a filmagem, o figurino e o
mote do video. Esse momento exigiu que as criangas expusessem suas ideias e negociassem
as decisdes em grupo, como pode ser visto no trecho abaixo:

U- A gente pode fazer assim 6...0l4, pessoal..

B- Mas a gente vai fazer vlog ou a gente vai fazer tipoo..tipoo..A gente podia fazer

tipo...a gente era as patricinhas.

U- Ahh, néo.

B- To dando uma ideia, vocé tem que dar também.

U- Nao...a gente finge que nés somos um canal de youtubers famoso e finge as

perguntas..ai a gente vai perguntando assim: O que é a internet pra vocé? Ai alguém

pergunta outra coisa..o que é isso aqui? [...] ai, cada um vai respondendo a mesma

pergunta, por exemplo, vocé pergunta assim: o que € isso?

B- Boua.

U- Ai a Mar responde: pra mim, isso isso € iss0..0 Superman responde: pra mim isso

isso é isso. A Bela responde, pra mim isso, isso € iss0. As mesmas..isso iSso iss0.

Pudemos observar as logicas de poder nas tomadas de fala (Bakhtin/VVoloshinov,

1929/2014), notando que Unicornio parece tomar a frente das decisbes, 0 que acaba por
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causar certo descontentamento em outra participante: Bela. Apesar disso, a ideia de
Unicérnio é aceita pelo grupo sem que ela precise tentar convencer 0s outros participantes, o
que indica a identificacdo de todos com a escolha: “um canal de youtubers famoso”.

Desde a primeira roda de conversa, as criancas fazem referéncias aos youtubers que
assistem e imitam o comportamento e a voz dessas personalidades interagindo diretamente
com a camera. Eles se apoiam no formato dessa narrativa audiovisual para se expressarem e a
escolha desse formato para o video em grupo somente consolida a presenca desse fenémeno
cultural na vida dessas criancas (Valsiner, 2012). Ao “fingirem” que tém um canal de youtube
famoso elas estdo dizendo que querem ser youtubers, que se espelham nessas personalidades
para construirem seu eu, que querem experimentar esse papel. No préximo trecho, vemos que
eles brincam com a ideia de serem famosos e fazem referéncias a personalidades como a
Maysa:

U- Ooo Superman, gostou da minha ideia? Vai ser assim..A gente vai fingir que nés

somos um canal de youtuber super famoso.

S- Vocé é a Maysa...to brincando ahaha

U- Eu vou ser a dona do canal porque eu que dei a ideia.

B- Ahhhh, Unicornio. Socorro, Vvéii. Vai ser todo mundo junto.

U- Ai eu vou falar assim: eu trouxe com vocés varios participantes..ah, a Mar, aah sei

la quem..a Bela, a Mar..Aliiiii...

Na fala de Unicornio, podemos ver que a atividade de produzir o video foi
mobilizadora de processos imaginativos (Zittoun et al.,, 2011) em que as criangas se
deslocaram no tempo antecipando e planejando o que fariam e o que falariam durante a
gravacdo. Em meio a discussao ainda sobre como seria o video, Superman comega a interagir
diretamente com a camera, direcionando-se a um publico imaginado com o qual ele parece

ter intimidade, 0 que aparece nas falas: “Fala, galeraaa”, “Bem vindos a mais um video”, “Do
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nosso canal”, “Do vosso canal” ao final do trecho abaixo.
U- Ta, deixa eu comecar.
B- Nossa, Unicornio. para de ser egoista, véi. Entdo grava do seu, entdo. Meu Deus.
Ta, arruma o cenario.
P- Vocés ja organizaram?
B- N&o..vai ser..vai ser o canal da Unicornio.
U- Ja. cada um vai perguntar uma coisa e ai eles vao responder.
S- Néo...
B- Faz assim 0..[...] que faz..cada um o seu e ai a gente vai fazendo participaces.
U- N&aaao.
S- Fala, galeraaa.
M- Néo, vamo fazer..todo mundo junto.
U- E. Vai ser muito trabalho.

S- Bem vindos a mais um videoooo.

U- Do nosso canal.

S- Do vosso canal.

*Superman se direciona a cdmera com o dedo indicador.

Podemos perceber que, enquanto Bela e Unicornio discutem sobre quem vai comecar
0 video, sobre o que cada um vai falar, Superman toma a fala (Bakhtin/\VVoloshinov,
1929/2014) ao se direcionar para a camera saudando o publico do canal, o0 que desconcerta as
duas participantes e altera as relacdes de poder, com Unicornio validando o posicionamento
de Superman (Harré & Langenhove, 2003). Isso s6 acontece, pela forma que Superman se
expressa condizente com as interagdes de youtubers conhecidos (Hidalgo-Mari & Segarra-

Saavedra, 2017).

A interagdo que espontaneamente vai se desenrolando entre Superman e Unicérnio ao
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final do trecho de fala acima indica uma familiaridade dessas criangas com o formato desse
tipo de narrativa audiovisual (Gomez, 2006). As falas se complementam e dialogam de forma
natural. Além disso, as criangas decidem “fingir” que as perguntas que elas estdo fazendo no
video eram mandadas pelo seu publico na secdo de comentéarios implementando sua
experiéncia imaginativa de ter o video em um canal de youtube com a possibilidade de
interacdo sincrona caracteristica desse espaco. Para isso, elas utilizaram um celular com o

qual elas “fingiam” ler as perguntas.

Tecnologia e Internet

No novo video produzido em grupo, temas ja abordados na primeira roda de conversa
foram revisitados e outros temas emergiram. O mapa tematico que reflete esse segundo

momento se encontra abaixo:
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Podemos perceber que os temas Lugar de subjetivacdo e acdo e Acesso a bens

culturais permaneceram.
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Vale notar que as criancas reproduziram muitas das perguntas feitas pela pesquisadora
na primeira roda de conversa, 0 que nos leva a pensar sobre a posicdo da pesquisadora em
relacdo as criangas, as quais podem ter moldado seus comportamentos e suas falas ao que
achavam que a pesquisadora gostaria de ouvir no video. Porém, devemos ressaltar o
movimento dialogico das criancas nas atividades propostas na pesquisa (conversar sobre
tecnologia na primeira roda de conversa, fazer videos individuais sobre a tecnologia e assistir
aos videos na segunda roda que, por fim, resultou na producdo de um video em grupo) que se
relacionam e fazem referéncia umas as outras. Dessa forma, as informacdes produzidas na
segunda roda de conversa, dialogam com as informacgdes da primeira roda e dos videos

produzidos individualmente.

Comunicagao X Ndo-comunicagao

O tema comunicacdo se repetiu nesse segundo momento, porém acompanhado de um
par oposto nomeado aqui de N&o-comunicacéo. Dessa forma, as criangas apontaram para um
entendimento de que a entrada no espaco virtual possibilita inimeras formas de comunicacao.
Porém, esse deslocamento pode resultar também em um distanciamento das possibilidades de
interacdo fora desse ambiente, que elas explicam nestes movimentos contraditorios: “eee
internet pra mim é isso. E um meio que a gente se comunica. [...] Exatamente. S6 que vocé
ndo pode esquecer de se comunicar com as pessoas..Ndo da pra esquecer”. Essa fala nos
remete a cenas cada vez mais comuns em espacos publicos de pessoas na presenca de outras
pessoas todas conectadas em seus aparelhos digitais pessoais transitando e interagindo no
ambiente online, porém sem nem perceber a presenca do outro ao seu lado. Pode-se pensar
que nessas situagdes o cronotopo (Bakhtin, 2010) da interacdo se situa no espago online e por
1SS0 as criancas apontam para um “esquecimento” de se comunicar com quem se encontra ao

seu lado no espaco offline, ou seja, com quem habita uma outra possibilidade de cronotopo. A
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interacdo com a internet parece deslocar as interacdes para o espaco online o que resulta na
percepcao que as criancas tém da contradicdo entre estar interagindo e se comunicando no

espaco online e ndo se comunicar no espaco offline.

M- O que vocés acham sobre a internet?

U- Responde..(olhando para Superman)

S- Eu achoooo...sei 14, ndo quero responder..

B- eu acho que ela é um meio de vocé tipo se comunicar, um meio de vocé se

entreter..por exemplo..o nosso trabalho..é um tipo de entretenimento que a gente € ..a

gente leva diversao pras pessoas.

[-]

U- Tudo agora pra gente, a gente usa o whatsapp pra se comunicar, a gente trabalha

no computador, a gente usa a internet pra responder dividas..eee internet pra mim é

isso. E um meio que a gente se comunica.

[-]

U- Exatamente. SO que vocé ndo pode esquecer de se comunicar com as pessoas..Nao

da pra esquecer.

M- Muitas pessoas esquecem de se comunicar, neh.

Ainda nesse mesmo trecho as criangas apontam para uma sensac¢ao de ubiquidade da
internet, que se faz presente em varias acGes de seu dia-a-dia. Isso aparece na fala de
Unicornio: “Tudo agora pra gente, a gente usa o Whatsapp pra se comunicar, a gente trabalha
no computador, a gente usa a internet pra responder dividas.” A participante aponta para a
presenca da internet em processos comunicativos, assim como suporte em processos
cognitivos quando se refere a possibilidade de trabalhar na internet e de responder davidas.

A nogdo do espaco online como ambiente de trabalho aparece novamente na fala de
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Bela, que na primeira roda de conversa ja havia apontado para esse entendimento. Ela se
apoia nos processos imaginativos em curso (Zittoun et al., 2011) para exemplificar sua fala:
“Eu acho que ela ¢ um meio de vocé tipo se comunicar, um meio de vocé€ se entreter..por
exemplo..o nosso trabalho..€ um tipo de entretenimento que a gente é ..a gente leva diversao
pras pessoas.” Ao dizer “o nosso trabalho”, ela esta se referindo ao trabalho de youtubers e o
classifica no género de entretenimento, indicando novamente esse fator como definidor de
uma das funcdes da internet: o entretenimento.

Acesso a Bens Culturais

As criangas trouxeram novamente 0 acesso a bens culturais relacionado a suas
atividades favoritas na internet. Dentre essas atividades, elas citaram a possibilidade de jogar,
de pesquisar no google, de ver videos no youtube, falar pelo whatsapp, escutar musica e
assistir a séries. Podemos pensar nessas atividades compartilhnadas como componentes de
uma cultura de pares, de uma cultura da infancia no espaco urbano. Essas atividades geram
relagdes com significados que quando compartilhados se consolidam e criam a sensacao de
pertencimento em grupo, funcionando assim como fonte dos processos de subjetivacdo das
criancas (Valsiner, 2012). Podemos ver esse subtema se desenrolar no didlogo destacado:

B- O Superman quer ser o Gltimo. Eeee...O que vocés mais gostam de fazer na

internet?

U- Eeeuu..fala Superman que agora, deu branco.

M- Eu gosto dee jogar, pesquisar no google, ver videos no youtube, jogar ja falei?

Falar pelo whatsapp. Ta, essas coisas que geralmente as pessoas fazem.

U- Vai, Superman.

S- Eu gosto de assistir video, jogar, de fazer tudo na vida porque a internet é tudo pra

mim.
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B- Ta, tudo bom. Eee, eu gosto de fazer varias coisas. Gosto de ver videos no youtube,
as vezes eu tenho que..obrigatoriamente fazer trabalho pelo, pelo computador, neh.
Eee, ou entdo..eu uso pra escutar masica..eu escuto muita masica.

M- Ah, eu também escuto bastante musica.

U- Eee..eeeu assisto muuuuita série.

B- E..série, série, série.

M- Série, serie, série.

S- Série na internet.

U- Muita série. Eu escuto mdsica s6 que eu escuto muita musica no banho.

Outro fato indicado por Bela é a presenca da internet em suas atividades escolares, o
gue nos traz novamente a nocao desse recurso como parte do e-oficio de aluno trabalhado por
Sarmento (2011). Isso pode ser visto na fala: “as vezes eu tenho que..obrigatoriamente fazer
trabalho pelo, pelo computador, neh”.

Ajuda e Atrapalha
A nocédo de que a tecnologia e a internet tém dois lados associados a seu uso, um

positivo e um negativo, acompanhou os trés momentos da pesquisa. Na primeira roda de
conversa e nos videos gravados pelas criangas, 0s participantes ja haviam mencionado o
entendimento desses polos que apareceram na nogao da internet como espago para se fazer
coisas boas e coisas ruins, na sensacao do smartphone ser uma tentacdo que os distrai das
tarefas escolares que combina com a ideia de vicio em joguinhos expressa como maleficios
pela participante Mar. A mesma participante retoma as palavras proferidas em seu video,
dessa vez usando-as como verbos “beneficiar” e “maleficiar”, para dialogar com Unicornio.
U- Ahh, sim..Internet pra mim, é algo que vai nos ajudar..é algo que vai nos
atrapalhar..e também é algo que a gente..o ser humano nao vive mais sem.

M- Beneficiar e male..maleficiar?
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Exposicdo na Internet

O tema Exposigdo na internet ndo havia emergido em nenhum dos procedimentos
anteriores da pesquisa. Apesar de terem mencionado a interagdo com redes sociais antes, as
criancas ndo haviam problematizado esse tema. A participante Bela expde seu ponto de vista
como se fosse um recado ou uma dica para o publico do canal em que ela é youtuber. Ela
levanta entdo questdes relacionadas as fronteiras publico/privado (Nicolaci-da-Costa, 2005;
Sibilia, 2016) e as normas sociais de exposi¢cdo pessoal na internet. Seu entendimento do que
é desejavel de ser visto nas redes sociais se relaciona ao extraordinario, o que pode explicar o
fato de ela ter escolhido sua viagem para registrar em seu video e o aeroporto como locagéo.
Ela explica, com certa irritagdo, que “ninguém quer saber” do seu almogo comum e rotineiro.
Esse fato contrasta com a pratica cada vez mais crescente de compartilhamento de
experiéncias privadas rotineiras nas redes e aponta para a no¢do de que mesmo no ordinario o
que importa mesmo é o extraordinario. Pela explicacdo de Bela, entendemos que a
espetacularizacdo da vida (Debord, 1997) ndo atinge indistintamente todas as situacOes
cotidianas, sendo que alguns momentos sao mais desejaveis ao olhar que outros.

Ela aponta também para l6gica de gerenciamento pessoal das imagens compartilhadas
nas redes sociais e novamente a ideia de vicio aparece relacionada ao comportamento de
compartilhar muitas fotos ordindrias do dia-a-dia. Ela aponta como causa desse
comportamento o fato de “a pessoa chegar num apice tdo grande daquele uso do telefone™.
Essa reflexdo pode ser lida no trecho de fala abaixo:

B- Eu acho um problema muito grande tipo..é ,...por exemplo, a pessoa chegar num

apice tdo grande daquele uso do telefone..ai..ela assim, ela sai da academia ela posta

uma foto...ta..até ai, tudo bem..agora ela faz isso diariamente. Ai a pessoa vai la e

comeu..
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_U- Um hamburguer.

B- Almocou....Tipo, sei la...arroz e feijdo. Deixa eu postar uma foto aqui. Aahhhh,

arroz e feijdo. Tipo..comi arroz e feijdo de novo...ahh deixa eu postar.Véi, ninguém

guer ver seu arroz e feijdo. Come, vai pro seu estbmago, sua barriga, sua comida,

ninguém quer saber.

U- Beleza?

*Unicdrnio aponta com o dedo indicar para a camera.

B- Agora postar tipo, uma vez ou outra, uma coisa diferente, beleza...agora uma coisa
que virou rotina..eu acho chato...até vlogueiro [...] acho desnecessario. Mas ok, neh.
Vai.

U- Cada um faz o que quer. Vai.

Ela finaliza, explicitando o que pensa ser adequado nessa situagdo: “Agora postar tipo,

uma vez ou outra, uma coisa diferente, beleza...agora uma coisa que virou rotina..eu acho

chato”. Podemos pensar em regras sociais que emergem para regular os comportamentos

nesse ambiente que é virtual (Valsiner, 2012). Sabemos que as pessoas interagem ativamente

com essas regras, nesse caso implicitas, e que no ambiente virtual, principalmente se tratando

de redes sociais, ha regras mais flexiveis que se combinam com a possibilidade de anonimato

0 que pode levar a nocédo explicitada na fala de Unicornio de que “cada um faz o que quer.”

Mais que Instrumento: Um Lugar

A ideia da rede — internet — como mais que um instrumento, como um lugar de acéo e

subjetivacdo reaparece na afirmacdo sintética de Bela que resume em uma frase 0 que as

criangas vém me dizendo desde a primeira roda de conversa.

M- O que vocés acham sobre a internet?

[..]
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B- Acho que é um meio tipo de vocé viver “virtualmente” na internet.

*Bela faz o gesto de entre aspas com o0s dedos.

A participante indica que se vive nesse espaco virtual, ou seja, a vida se desenvolve
nesse ambiente. 1sso explica porque questdes relacionadas a exposicdo pessoal, fronteiras
publico/privado, relacdes pessoais e nogdes de tempo e espaco apareceram ao longo da
pesquisa (Gonzalez-Patifio, 2011; Nicolaci-da-Costa, 2005, Sibila, 2016). Para essas criancas
se estuda e se trabalha na internet, estabelecem-se relacbes na internet, comunica-se pela

internet, brinca-se na internet, vive-se na internet.

Mundo sem Tecnologia

O tema Mundo sem tecnologia também se repetiu na segunda roda de conversa.
Apesar disso, alguns subtemas novos emergiram, como: Inevitabilidade e Impacto nas
relagdes. A nocdo da presenca da internet como Condi¢do para a vida reaparece e também a
ideia de um Retorno ao passado, porém ndo tdo longinquo quanto voltar as cavernas como

foi explicitado na primeira roda de conversa.

. Condicao
para a vida?

{ Inevitabilidade |

M d ' Retorno ao
y | Mundo SE-m .~ | passado, mas
22 roda . tecnologia | || nao tao
d longinquo
e :
_ { Impacto nas relagdes ‘
conversa o -

-{ Pros e contras ‘

Figura 11. Mapa tematico referente ao Procedimento 3: Roda de conversa pds producao dos

videos. Destaque: Mundo sem tecnologia.
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Condigao para a Vida?

A nocéo da tecnologia/internet como condic¢do para a vida emergiu na primeira roda
de conversa e reaparece na segunda. A reacdo inicial da participante Mar se d& da mesma
forma quando comparada a primeira roda de conversa, ressaltando a ideia da internet como
condi¢do para a vida ao dizer “Ah, ndo..eu morro..eu morro..pode deixar que eu morro”
pensando em sua vida sem a internet. No entanto, a fala de Superman que segue rapidamente
0 comentério de Mar explicita a relacdo do participante com a internet que parece se apoiar
principalmente nas atividades de entretenimento. Por isso ele resolve o problema de estar sem
internet de forma rapida e simples ao dizer que usaria seu tempo para ficar “jogando bola o
dia inteiro”. No trecho abaixo podemos observar as falas dos participantes referentes a
hipotese de viver sem internet.

U- Vocés acham...como vocés acham que hoje em dia a gente viveria sem internet.

Como seria?

M- Ah, ndo..eu morro..eu morro..pode deixar que eu morro.

S- iiiihh....eu fazeria assim, 6 eu s ia descer pra jogar bola, ficava jogando bola o dia

inteiro.

U- Néo, mas se vocé acha como que funcionaria esse nosso mundo sem internet?

M- Ah..por mim..seria muito melhor.

[...]

U- [...] mas também a gente se diver..a gente brincaria muito mais, conversaria muito

mais, eee..

M- Teria uma unido maior, neh.

Ao ouvir as afirmacdes dos colegas, Unicornio percebe que ndo obteve as respostas

que esperava e reformula sua pergunta, que se refere a aspectos mais gerais da vida cotidiana,
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como o0s meios de comunicacdo e de acesso a informacdo, por exemplo. A essa nova
pergunta, Mar responde prontamente que ‘“ah..por mim..seria muito melhor”, indo de um
extremo ao outro, saindo da impossibilidade de viver sem internet a ideia de que a vida seria
muito melhor. Essa concepg¢do ndo é explicada de imediato pela participante, mas, ao longo
da conversa, Mar e Unicdrnio parecem conectar a hipotese da vida sem internet com uma
melhora nas relagdes humanas o que aparece na fala de Mar como: “teria uma unido maior,

neh”.

Retorno ao Passado e Inevitabilidade

Ainda sobre a hipotese de viver sem internet as criancas trouxeram a ideia de retorno
ao passado novamente, mas dessa vez um passado ndo tdo longinquo quanto as cavernas. Elas
relacionaram a falta da internet com meios mais antigos de comunicacdo e até mesmo de
transporte, como podemaos ver na fala de Bela abaixo:

B- As coisas iam funcionar...eu acho que as coisas iam funcionar por carta ou entéo,

por meios tipo da escrita mesmo..acho que teria muito...por exemplo...uma pessoa que

ta viajando de navio..éee..ela iria mandar uma carta...mas eu acho que..hoje em dia, eu
acho que ia ser...acho que ndo tem hipotese sequer até de ndo existir, porque 0 mundo
ta evoluindo.. uma hora ou outra ele ia acabar descobrindo que tem internet.

Apesar de relacionar a vida sem internet a meios mais antigos de comunicacdo e
transporte imaginando essa condicdo hipotética, o que chama atencéo € o fato de Bela afirmar
ndo haver hipotese sequer da internet ndo existir, o que conflui com a fala da mesma
participante ao final da primeira roda de conversa quando ela diz que a vida sem internet
“..ndo seria tdo ruim assim se a gente ndo conhecesse”. Novamente ela aponta para uma
impossibilidade de se deslocar das condig¢des sociais em que se desenvolve (Vigotski, 2010).

Ela atribui essa inevitabilidade da descoberta da internet enquanto recurso a evolucdo do
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mundo, referindo-se a essa invengdo mais como algo que ja existia e somente precisava ser
descoberto, ou entdo, como algo que podendo ser imaginado pelo ser humano, pode virar

realidade, sendo entdo somente uma questdo de tempo para que a invencgdo se materialize.

Impacto nas Relages

A participante Unicornio imagina um mundo sem internet como um retorno ao
passado, assim como seus colegas. Ela se refere aos meios de acesso a informacdo e na falta
da internet ela encontra como recurso a enciclopédia, referindo-se provavelmente a fonte
utilizada em suas tarefas de escola. Ela retoma o recurso da carta como meio de
comunicagéo, assim como a participante Bela no extrato de fala anterior. Em contraposicao a
esses recursos anteriores que ela parece entender como mais trabalhosos que o acesso a
internet, ela traz a ideia de que a falta da internet teria um impacto positivo nas relacGes. Ela
traduz esse impacto positivo nas ideias de que as pessoas brincariam mais e conversariam
mais sem a presenga da internet, ao que a participante Mar adiciona “Teria uma unido maior,
neh”. Essa concepgdo expressa pelas participantes pode estar relacionado com a contradigédo
Comunicacdo X N&o-comunicacdo ja tratada no inicio desta secdo. Podemos ver o

desenrolar desse diadlogo no quadro abaixo:

U- O...pra mim..a gente ia ter que ficar procurando em...encicopledia...en-ci-co-ple-di-
a

B- Enciclopédia

U- Enciclopedia. E a gente usaria muito mais carta, mas também a gente se diver..a
gente brincaria muito mais, conversaria muito mais, eee..

M- Teria uma unido maior, neh.

U- Exatamente...seria mais dificil de se comunicar com alguém que esta la no Japao.

Sim...Mas também a gente viveria mais...teria menos...ahh..¢ isso mesmo. O Unico
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problema seria bem é comunicacdo e jogos a gente inventa.

Quando Unicoérnio diz “seria mais dificil de se comunicar com alguém que esta la no
Japao”, ela estd se referindo ao encurtamento das distancias possibilitado pela internet
(Nicolaci-da-Costa, 2005), que faz com que o Japao — localizado no outro lado do mundo -
esteja a distancia de um clique o que ela pareia com a ideia de que viveriamos mais.

Unicornio conclui seu raciocinio explicitando que “o unico problema seria bem ¢

comunicacdo e jogos a gente inventa” o que culmina com o fato de as criangas se

organizarem e jogarem um jogo chamado: Uma palavra, uma mdsica. Para o jogo foram
utilizados pedacos de papel e canetas. As criancas escreveram palavras nos pedacos de papel
dobrando-os e sorteando-os entre eles. Cada crianca ficou entdo com cinco palavras e tinha
que cantar uma mdusica que tivesse essa palavra.

Ao se organizarem para brincar juntas, as criancas me mostraram que entendem a vida
para além da utilizacdo da internet. Ao longo da brincadeira elas riram, cantaram,

conversaram e estreitaram vinculos.

Refletindo sobre a Pesquisa

Ao final da segunda roda de conversa, foi feita uma avaliacdo geral da pesquisa, na
qual a pesquisadora explorou aspectos como 0 que as criangas mais gostaram e 0 que nao
gostaram ao longo da pesquisa, 0 que foi mais dificil de fazer e o que foi mais facil e, por
fim, a pesquisadora perguntou se as criancas sentiam que algo havia mudado. A principio, 0s
participantes Mar, Unicérnio e Superman responderam a pergunta referindo-se a aspectos

materiais, como podemos ver no desenrolar do dialogo abaixo:

P- E vocé, Mar mudou alguma coisa?
M- ....mudou uma coisa com o meu celular.

P- Ee.
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U- Ahh, meu celular tem videos agora.

S- E, a tela neh. Isso daqui 6. Posso focar a tela aqui. Foca. Focou a tela quebrada,

neh.

P- E vocé, Superman, mudou alguma coisa?

S- Nada, nada, nada, nada.

*Superman canta e danc¢a enquanto fala.

U- O Superman continua sendo Superman...ahahha

P- E vocé, Bela?

B- Aaaah...eu acho que...comecei a ver como que as pessoas pensam sobre a internet

além do meu pensamento.

P- Como outras pessoas pensam.

U- Vocé viu com os olhos de outras pessoas. Eee.

Ja a participante Bela traz uma reflexdo sobre um deslocamento de si mesma para
entender as relacdes que outros estabelecem com a internet e o que pensam a partir disso, o
que configura como um movimento condizente com o conceito de exotopia elaborado por
Bakhtin (2003). Ela se refere aqui ao processo dialégico da pesquisa como um todo que
possibilitou esse deslocamento e esse tipo de reflexdo. O raciocinio se completa na fala de
Unicérnio que se utiliza de uma metafora para expressar exatamente 0 movimento de se
colocar no lugar de um outro. Quando ela diz: “vocé viu com os olhos de outras pessoas” ela
se utiliza da metafora do olhar com olhos de outras pessoas para explicar o reconhecimento
de um outro e um deslocamento de si mesma, o0 que nos leva a pensar nos procedimentos
metodoldgicos utilizados na pesquisa como facilitadores de um processo reflexivo dialdgico

coerente com a fundamentacao teorica utilizada no presente estudo.
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Sintese dos Resultados e Discussao

A partir da analise dos resultados apresentada na secdo anterior, foi elaborado um

mapa tematico incluindo os trés procedimentos utilizados na pesquisa: (a) a roda de conversa

sobre tecnologia, (b) a producdo dos videos pelas criangas e (c) a roda de conversa pés-

producdo do video. Foram explicitadas as relacBes entre os temas, suas alteracdes e

permanéncias. Esse mapa se encontra exposto abaixo:
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Figura 12. Mapa tematico abrangendo os trés procedimentos da pesquisa.

O subtema Comunicacdo que apareceu na primeira roda de conversa como uma das
funcbes definidoras da tecnologia e da internet, ganha um contraponto na segunda roda que

se refere a uma comparacédo entre 0s processos comunicativos online e offline. Essa expansao



111

do tema que passa a incluir outras reflexdes sobre 0 mesmo objeto indica a potencialidade da
roda de conversa e da producdo dos videos como atividades geradoras de processos
dialogicos e reflexivos proporcionando um deslocamento para uma posicdo exotopica
(Bakhtin, 2003) que permitiu que as criancas pensassem sobre suas proprias acoes.

Ja 0 tema Acesso a bens culturais se manteve mais estavel ao longo dos
procedimentos referindo-se a videos de youtube e os youtubers, séries, musicas, jogos, blogs
e vlogs. As criancas mostraram grande interesse e excitacdo ao tratar desses temas o0 que
indica que essas atividades sdo elementos de identificacdo e compdem a cultura de uma
infancia urbana que interage com tecnologia e com internet (Couto, 2013; Gonzalez-Patifio,
2011; Sarmento, 2004). Outro aspecto relacionado a esse tema foi 0 Acesso a informacao e
sua relacdo com o conhecimento que se refere as novas tecnologias como recursos do e-
oficio de crianca (Sarmento, 2011). Esse tema também encontrou reverberacdo em todos 0s
participantes que se identificavam com essas praticas.

O tema Impacto nas relacGes que foi ressaltado na primeira roda de conversa
relacionado principalmente as relacGes das criancas com os adultos, aparece na segunda roda
de conversa relacionado a hipotese de um Mundo sem tecnologia ressaltando aspectos
positivos da ndo-presenca da internet como uma maior unido entre as pessoas resultante da
concentracdo dos processos comunicativos no ambiente offline. E provavel que as criangas
tenham feito uma relacdo entre os aspectos “negativos” da presenga das tecnologias como a
preocupacdo das mées com a falta desses aspectos derivada da ndo-presenca da internet.

Podemos perceber que a ideia de que a tecnologia e a internet tém dois lados, ajuda e
atrapalha, tem prés e contras, causa maleficios e beneficios, emergiu em todos os
procedimentos da pesquisa, inclusive nos videos feitos pelas criancas. Esse entendimento
aponta ndo sO para a interacdo com os significados candnicos presentes na cultura (Bruner,

1997) que compreendem a tecnologia e a internet como um instrumento que pode ter
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inimeros usos, podendo ser classificados como bons ou ruins, mas também aponta para uma
histdria de interacdo das criangas com esses instrumentos (Vigotski, 2010). Quando elas se
referem a coisas ruins que acontecem na internet, a informacGes falsas com que elas se
deparam ao fazer uma pesquisa na internet, a tentacdo de usar o celular quando tém que se
concentrar em alguma tarefa escolar, ao vicio em joguinhos que as faz esquecer de estudar,
elas estdo nos mostrando que sua fala tem lastro em sua experiéncia com o ambiente virtual,
ou seja, na interacdo das criangas com as novas tecnologias.

A concepcdo da internet como Mais que instrumento: um lugar perpassou todas as
falas das criancas, as quais se referiram a rede como espagco de encontro com 0S outros
instituindo novos cronotopos no espaco virtual (Bakhtin, 2010) e de acdo e subjetivacdo com
todas as implicacdes que isso tem (Valsiner, 2012). Derivado desse entendimento, podemos
ressaltar a vivéncia de uma temporalidade nesse espaco; as questdes referentes a uma
moralidade construida em relacdo a esse espaco; as fronteiras entre publico e privado e
reflexdes sobre exposicdo pessoal na internet; gerenciamento de si na rede relacionado
principalmente ao aspecto imagético, ou seja, que imagens de si sdo permitidas ou desejaveis
aos olhos dos outros nesse espaco publico que é a rede (Sibilia, 2016); e uma nocao de que a
internet permite viver “virtualmente” com todas as implicagGes que viver traz.

Por fim, no exercicio imaginativo de um mundo sem tecnologia, as criancas
percorreram um caminho de reflexdo que se estendeu da primeira roda de conversa até o fim
da segunda roda, sintetizando as reflexdes relacionadas aos temas anteriores nesse momento
em que eles pensaram as tecnologias e a internet a partir de uma nova perspectiva: a da falta.
Apesar de indicarem a noc¢do da tecnologia e da internet como condig¢do para a vida em um
primeiro momento, as falas posteriores vdo mostrando que as criangas ponderam aspectos
positivos e negativos da ndo existéncia da internet e se apoiam em meios de comunicagéo e

de acesso a informagdo anteriores que se fazem presentes na atualidade, encontrando
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alternativas em outras tecnologias da inteligéncia (Lévy, 2001). E provavel que a reacéo
inicial das criancas se deva a morte de um mundo da forma como elas conhecem e a
amplitude gque a internet tem como recurso e espaco na vida delas, tanto que a participante
Bela expressa a ideia da internet como um fim inevitavel resultante de um processo de

evolucdo tecnoldgica que acompanha a historia da humanidade.
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CAPITULO VI

CONSIDERACOES FINAIS

Consideramos que as rodas de conversa e a producdo dos videos atuaram como
momentos de producdo dos significados relacionados a tecnologia dando contornos ao
entendimento das criancas sobre a presenca das tecnologias em suas vidas. Sendo assim, esta
pesquisa teve como objetivo analisar os significados presentes nas falas das criancas e nas
narrativas audiovisuais produzidas por elas sobre a presenca das tecnologias em suas vidas.
Para isso, temas e subtemas foram identificados a partir das falas transcritas e da translacéo
do video resultando na producdo de mapas tematicos que demonstram a organizacdo e a
relacdo entre esses temas e subtemas.

Nas rodas de conversa as criancas falaram sobre suas rotinas, brincadeiras, a presenca
das tecnologias e da internet em suas vidas e sobre como seria um mundo sem tecnologia. As
criancas trouxeram a presenca da escola, de atividades extras, das responsabilidades de casa e
do tempo livre como fatores que orientam suas rotinas. As relacdes identificadas ao longo da
roda de conversa indicaram a presenca das novas tecnologias para acesso a informacédo e
construcdo de conhecimento principalmente para cumprir tarefas de escola. Esteve presente
também a ideia de como o celular e o computador funcionam como tentagdes para as criangas
em momentos de estudo indicando que, para elas, smartphones e tablets trazem significados
ambiguos para esses momentos, pois, apesar de serem necessarios para a realizacdo de suas
atividades escolares, também funcionam como distracGes por seu acesso ao entretenimento e
a consequente relagdo com momentos de prazer. As criangas ressaltaram também a utilizacéo
de seu tempo livre com brincadeiras e acesso a entretenimento pelas tecnologias digitais.

Em relacdo as brincadeiras observamos uma caracterizagdo dessa atividade como um
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momento hibrido em que se fazem presentes brincadeiras tradicionais como pique-esconde,
pique-pega, jogar bola, brincar de boneca, entre outros; e as tecnologias — celulares e
computadores - que funcionam como meios de acesso a jogos, videos de youtube, vlogs e
blogs. Foram identificados também elementos de uma cultura local reconhecida na expressao
“Eu des¢o”, que significa descer para a area comum do condominio para jogar bola, encontrar
com 0s amigos, ir ao parquinho, nadar, caminhar e brincar de velho do saco. Assim como,
elementos da cultura global acessiveis pelas tecnologias digitais méveis.

Ao tratar da tecnologia e da internet a pesquisa revelou a sobreposi¢éo dos significados
relacionados a essas palavras, 0 que nos leva a pensar na presenca dessa sobreposicdo no
discurso social na atualidade e na amplitude da presenca da internet como espaco de interacao
dessas criancas. Na fala das criancas as tecnologias se relacionaram com aspectos como a
comunicacdo, 0 acesso a bens culturais, o impacto nas relacbes, o tempo e o espaco. As
criancas se percebem em um lugar quando estdo em interacdo via internet. Esses aspectos
indicam a percepcdo das criangas quanto a presenca das tecnologias em Seus processos
comunicativos, encurtando distancias e acelerando esses processos; o papel da internet
enquanto repositorio de bens culturais relacionado tanto ao acesso a informacéo e sua relacao
com o conhecimento quanto como ao acesso a entretenimento; o impacto que as novas
tecnologias tém para as relagdes das criancgas, principalmente com seus pais € amigos; e as
vivéncias de tempo e espaco mediadas por essas tecnologias. A comunicagdo que apareceu na
primeira roda de conversa como uma das funcdes definidoras da tecnologia e da internet,
ganha um contraponto na segunda roda que se refere a uma comparagdo entre 0S processos
comunicativos online e offline. Além disso, na segunda roda de conversa as criancas
problematizam a questdo da exposicdo na internet, levantando questbes relacionadas as
fronteiras publico/privado e indicando que a espetacularizacdo da vida ndo atinge

indistintamente todas as situacOes cotidianas, sendo que alguns momentos sdo mais
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desejaveis ao olhar que outros no ambiente virtual. Significados ambiguos em relacdo as
tecnologias emergiram em todos os procedimentos da pesquisa caracterizando a ideia de que
a tecnologia e a internet tém dois lados, ajuda e atrapalha, tem prés e contras, causa
maleficios e beneficios. Esse entendimento aponta ndo sO para a interagdo com 0S
significados candnicos presentes na cultura que compreendem a tecnologia e a internet como
um instrumento que pode ter indmeros usos, podendo ser classificados como bons ou ruins,
mas também aponta para uma historia de interacdo das criancas com esses instrumentos.

A partir do exercicio imaginativo de um mundo sem tecnologia as criancas percorreram
um caminho de reflexdo que se estendeu da primeira roda de conversa até o fim da segunda
roda, sintetizando as reflex@es relacionadas aos temas anteriores nesse momento em que eles
pensaram as tecnologias e a internet a partir de uma nova perspectiva: a da falta. Apesar de
indicarem a nocdo da tecnologia e da internet como condicdo para a vida em um primeiro
momento, as falas posteriores vao mostrando que as criangas ponderam aspectos positivos e
negativos da ndo existéncia da internet e se apoiam em meios de comunicacdo e de acesso a
informacdo anteriores que se fazem presentes na atualidade. Podemos supor que a reacao
inicial das criancas se deva a morte de um mundo da forma como elas conhecem e ao peso
que a internet tem como recurso e espaco na vida delas.

Buscando caracterizar como as criangas interagem com as tecnologias digitais moveis
para produzirem narrativas audiovisuais sobre a presenca das tecnologias em suas vidas,
pudemos perceber que as criangas participantes da pesquisa interagiram de forma autbnoma
e, muitas vezes, cooperativamente para produzir suas proprias narrativas. Ao longo desses
processos, as fungbes imaginativas estiveram fortemente presentes operando um
deslocamento do aqui e agora, transitando por diferentes niveis de realidade, com a intencéo
de materializar suas narrativas nas logicas caracteristicas do audiovisual. Ressalta-se a

importancia dos elementos culturais audiovisuais com 0s quais as criangas tiveram contato
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anteriormente em suas vidas como possibilitadores desses movimentos imaginativos,
elementos esses que foram referenciados por elas ao longo de todo o processo. Foram
solicitados também processos de negociacdo entre as criangas que tiveram que tomar decisoes
em conjunto.

Concluimos que as criangas participantes da pesquisa percebem as novas tecnologias
(materializadas principalmente em smartphones, tablets e computadores) como integradas em
suas rotinas, participantes de seus processos de comunicacdo, de construcdo de
conhecimento, de acesso a entretenimento e de acdo no mundo. Mais que instrumento, esses
aparelhos abrem janelas para um espaco, um lugar, que elas se referem como internet o que
enfatiza a compreensdo que elas tém de uma estreita relacdo entre tecnologia e internet.
Outros fatores como, as configuracGes das relacdes interpessoais e a dimensdo espaco-tempo
nessas relacbes sdo atravessados pela presenca das novas tecnologias trazendo questfes
relacionadas a preocupacdo dos pais, a dimensdo moral de bem e mal no espaco virtual, as
maultiplas vias que levam ao encontro e ao uso do tempo.

Podemos perceber que as criancas nao fazem distincdo entre as interagdes em espacos
online e offline, encontrando-se em um ou outro de acordo com a necessidade da situacéo.
Estar juntos em um ambiente virtual se configura para elas como uma opcédo tdo plausivel
quanto estarmos juntos na sala do condominio em que a roda de conversa aconteceu. Outro
aspecto que se mostrou evidente foi a nogéo de que o celular se coloca como condicdo para
vida da forma como as criangas conhecem na atualidade e sua relagdo com os significados
referentes ao vicio e a tentagdo. Um vicio que vincula o celular como condicéo para a vida e
uma tentacdo que tem de ser controlada para nao interferir com as obrigag0es escolares.

Sobre os aspectos metodoldgicos da pesquisa, pode-se perceber que ao longo do
processo, as criangas deram pistas sobre como pensavam 0s procedimentos metodoldgicos

propostos e indicios de como se relacionavam com o0 pesquisador e com 0S outros
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participantes. Sobre isso pudemos destacar trés aspectos que foram cruciais para o
desenvolvimento desta pesquisa: aproximacdo de provaveis participantes facilitada pelo
vinculo com outras criangas; a necessidade de reflexdo continua sobre os procedimentos
metodoldgicos propostos a partir das reaces dos participantes; e o uso dos aparelhos digitais
para a producdo das informacdes, considerando que o manejo desses aparelhos para
expressao de suas ideias as coloca em um lugar privilegiado pela préopria historia de interacédo
que essas criangas tém com eles.

Como limitacdes da pesquisa, apontamos a presenca de poucos estudos sobre o tema
com o foco na fala da crianca para tracar paralelos e comparacgdes; o desafio de trazer a fala
das criancgas sendo adulta; a falta de um acompanhamento do processo de producdo do video
pelas criancas.

Considerando que a interacdo com as novas tecnologias repercutem em aspectos como
as relacdes que estabelecemos com espaco e o tempo, as nogdes de moralidade e a construcao
de conhecimento, ressaltamos a necessidade de pesquisas sobre o tema que foquem
pontualmente nos aspectos destacados nesta pesquisa explorando aprofundadamente cada um

deles.



119

REFERENCIAS

Ahn, J., & Filipenko, M. (2007). Narrative, imaginary play, art, and self: Intersecting worlds.
Early Childhood Education Journal. 34(4), 279-289. https://doi.org/10.1007/s10643-
006-0137-4

Alavarce, C. S. (2009). A ironia e suas refracdes: Um estudo sobre a dissonancia na parédia e
no riso. S&o Paulo: Editora UNESP.

Amorim, M. (2002). Vozes e siléncio no texto de pesquisa em ciéncias humanas. Cadernos de
pesquisa. 116, 7-19.

Amorim, M. (2004). O pesquisador e seu outro: Bakhtin nas ciéncias humanas. Sao Paulo:
Musa editora.

Amorim, M. (2012). Cronotopo e exotopia. Em B. Brait (Org.), Bakhtin: Outros conceitos-
chave (pp. 95-114). S&o Paulo: Contexto.

Aries, P. (1981). Historia social da crianca e da familia. Rio de Janeiro: Zahar.

Arnett, J. J. (2002). The psychology of globalization. American Psychologist. 57(10), 774-783.

Bakhtin, M. (2003). Estética da criacdo verbal. Sdo Paulo: Hucitec.

Bakhtin, M. (2010). Questdes de literatura e de estética: A teoria do romance. Sao Paulo:
Hucitec.

Bakhtin M./Voloshinov, V. (1929/2014). Marxismo e filosofia da linguagem. (M. Lahud & Y.
F. Vieira, Trads.). S&o Paulo: Hucitec.

Bauer, M. W., & Gaskell, G. (2003). Pesquisa qualitativa com texto, imagem e som: Um
manual pratico. (22 ed.). Petrépolis: Vozes.

Borges, F. T., & Linhares, R. N. (2008). Imagem e narrativa: A construgdo dialdgica da
fotografia na pesquisa qualitativa em ciéncias humanas. Revista Educacdo em Questao,

33(19), 128-149.



120

Brait, B. (2005). Bakhtin : Conceitos-chave. Sdo Paulo: Contexto.

Brait, B. (2012). Bakhtin : Outros conceitos-chave. Sdo Paulo: Contexto.

Brasil. (2011). Estatuto da crianca e do adolescente (Lei 8.069/1990). Brasilia: Secretaria
Especial de Direitos Humanos da Presidéncia da RepuUblica. Disponivel em:
<http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/L8069.htm> Acesso em: 05/05/17.

Bro. (n.d.). Em Merriam-Webster’s online dictionary. Retirado de https://www.merriam-
webster.com/dictionary/bro.

Bruner, J. (1997). Atos de significacdo. Porto Alegre: Artes Médicas.

Bruner, J. (2001). A cultura da educacao. Porto Alegre: Artmed.

Bruner, J. (2004). Life as narrative. Social Research. 71(3), 691-710.

Bubnova, T. (2011). Voz, sentido e dialogo em Bakhtin. Bakhtiniana.6(1), 268-280.

Buckingham, D. (2007). Crescer na era das midias eletronicas. Sdo Paulo: Loyola.

Castells, M. (2016). A sociedade em rede. Sdo Paulo: Paz e Terra.

Cayari, C. (2011). The YouTube effect: How YouTube has provided new ways to consume,
create, and share music. International Journal of Education & the Arts, 12(6), p. 1-28.

Cereja, W. (2005). Significacdo e tema. Em B. Brait (Org.), Bakhtin: Conceitos-chave (pp.
201-220). Séo Paulo: Contexto.

Cohn, C. (2013). Concepgdes de infancia e infancias: Um estado da arte da antropologia da
crianca no Brasil. Civitas, 13(2), 221-244.

Couto, E. S. (2013). A infancia e o brincar na cultura digital. Perspectiva, 31(3), 897-916.

CGl. (2016). TIC Kids online Brasil 2015: Pesquisa sobre o uso da internet por criancas e
adolescentes no Brasil. S&o Paulo: Comité Gestor de Internet no Brasil.

Debord, G. (1997). A sociedade do espetaculo. Rio de Janeiro: Contraponto.

Delgado, A. C. & Muiller, F. (2005). Sociologia da Infancia: Pesquisa com criangas. Educagdo

& Sociedade, 26(91), 351-360.



121

Denzin, N. K., & Lincoln, Y. S. (2002). Collecting and interpreting qualitative materials.
London: Sage publications.

Denzin, N. K., & Lincoln, Y. S. (2006). A disciplina e a préatica da pesquisa qualitativa. Em N.
K. Denzin, & Y. S. Lincoln (Orgs.), O planejamento da pesquisa qualitativa: Teorias e
abordagens (pp. 15-41). Porto Alegre: Artmed.

Faraco, C. A., Tezza, C., & Castro, G. (Orgs.) Didlogos com Bakhtin. Curitiba: UFPR.

Fontcuberta, J. (2013). La camara de Pandora: La fotografi@ después de la fotografia. 42
impressdo. Barcelona: GG.

Freitas, M. T. A. (2007). Bakhtin e a Psicologia. Em C. A. Faraco, C. Tezza, & G. Castro
(Orgs.), Dialogos com Bakhtin (pp. 141-160). Curitiba: UFPR.

Geist, E. A. (2012). A Qualitative Examination of Two Year-Olds Interaction With Tablet
Based Interactive Technology. Journal of Instructional Psychology, 39(1), 26-35.
Gobmez, G. O. (2006). Os meios de comunicacdo de massa na era da internet. Comunicacdo &

Sociedade. 3, 373-378.

Gonzalez-Patifio, J. (2011). Rutinas de la infancia urbana mediadas por la tecnologia: Um
analisis visual. Papeles de Trabajo sobre Cultura, Educacién y Desarollo Humano,
7(2), 1-16.

Hall, S. (2014). A identidade cultural na pés-modernidade. (112 Ed.) Rio de Janeiro: DP&A.

Harré, R., & Langenhove, L. (2003). Positioning theory. Oxford: Blackwell Publishers.

Hidalgo-Mari,T., & Segarra-Saavedra, J. (2017) El fendmeno youtuber y su expansion
transmedia. Andlisis del empoderamiento juvenil en redes sociales. Fonseca, Journal of

Communication. 15, 43-56. https://doi.org/10.14201/fjc2017154356

Jobim e Souza, S. (1994/2008a). Infancia e Linguagem: Bakhtin, Vygotsky e Benjamin. (112
ed.). Campinas: Papirus.

Jobim e Souza, S. (2008b). Imagem técnica e estética: Sobre 0s modos de producédo da cultura


https://doi.org/10.14201/fjc2017154356

122

e da subjetividade no mundo contemporaneo. Em A. P. Gouvéa (Org.), Cine
Imaginarium. Imaginario e estética: da arte de fazer psicologia, comunicacéo e cinema
(pp. 265-282). Rio de Janeiro: Companhia de Freud : PUC-Rio : FAPERJ.

Kenski, V. M. (2011). Educacdo e tecnologias: O novo ritmo da informacdo (8 ed.).
Campinas: Papirus.

Kieling, A. (2012). Narrativas digitais interativas e 0 uso da tecnologia como narrador
implicito. Revista Famecos, 19(3), 739-758.

Lazarotto, G. D. R., & Nascimento, M. L. (2016). Infancia e cidade: inventar espacos e modos
de viver. Fractal: Revista de Psicologia, 28(2), 257-265.

Lévy, P. (1996). O que é o virtual? Sdo Paulo: Editora 34.

Lévy, P. (2010). Cibercultura. (3%d.) Sao Paulo: Editora 34.

Lévy, P. (1990/2011). As tecnologias da inteligéncia: o futuro do pensamento da era da
informatica. Sdo Paulo: Editora 34.

Machado, A. (2011). Pré-cinemas & pds-cinemas. Campinas: Papirus.

Maheirie, K., Strappazzon, A. L., Muller, F. L. B., & Mayorca, D. S. (2014). Subjetivacao,
criacdo e producdo audiovisual: Uma experiéncia em torno de um espetaculo musical.
Psicologia & Sociedade, 26(2), 84-92.

Marti-Pellon, D., & Uchoa-Craveiro, P. (2015). Exposicion infantil a anuncios en webs de
juegos de Brasil y Espafia. Comunicar, 45(23), 169-177.

Martins, L. T., & Castro, L. R. de (2011). Criancas na contemporaneidade: Entre as demandas
da vida escolar e da sociedade tecnoldgica. Revista Latinoamericana de Ciencias
Sociales, Nifiez y Juventud, 2(9), 619 — 634.

McCarrick, K., & Xiaoming, L. (2007). Buried treasure: The impact of computer use on young
children’s social, cognitive, language development and motivation. AACE Journal,

15(1), 73-95.



123

Minelli-de-Oliveira, J., Camacho, M., & Gisbert, M. (2014). Explorando la percepcién de
estudiantes y profesor sobre el libro de texto electrénico en Educacion Primaria.
Comunicar. 42(21), 87-95.

Miranda, L. L. (2007). A cultura da imagem e uma nova producdo subjetiva. Psicologia
Clinica. 19(25), 25-39.

Monks, C. P., Mahdavi, J., & Rix, K. (2016). The emergence of cyberbullying in childhood:
Parent and teacher perspectives. Psicologia Educativa. 22, 39-48.

OrganizacGes das Nacdes Unidas — ONU (1989). A convencao sobre os direitos das criancas.
Disponivel em:
<http://www.unicef.pt/docs/pdf_publicacoes/convencao_direitos_crianca2004.pdf>.
Acesso em: 02/05/17.

Nicolaci-da-Costa, A. M. (2002). Revolucdes tecnologicas e transformacdes subjetivas.
Psicologia: Teoria e Pesquisa, 18(2), 193-202.

Nicolaci-da-Costa, N. M. (2005). O cotidiano nos multiplos espacos contemporaneos.
Psicologia: Teoria e Pesquisa. 21(3), 365-373.

Pino, A. (2005). As marcas do humano: As origens da constituicdo cultural da crianca na
perspectiva de Lev. S. Vigotski. Sdo Paulo: Cortez.

Pino, A. (2006). A producédo imaginaria e a formacdo do sentido estético. ReflexBes Uteis para
uma educacdo humana. Pro-posicoes, 17(2) 47-609.

Plowman, L., & Stevenson, O. (2012). Using mobile phone diaries to explore children’s
everyday lives. Childhood, 19(4) 539-553.

Pontecorvo, C., Ajello, A. M., & Zucchermaglio, C. (Orgs.) (2005). Discutindo se aprende:
Interacdo social, conhecimento e escola. Porto Alegre: Artmed.

Postman, N. (1999). O desaparecimento da infancia. Rio de Janeiro: Grapha.

Rose, D. (2003). Andlise de imagens em movimento. Em M. W. Bauer, & G. Gaskell (Orgs.),



124

Pesquisa qualitativa com texto, imagem e som (22 ed.) (pp. 343-264). Petrdpolis: Vozes.

Sarmento, M. J. (2004). As culturas da infancia nas encruzilhadas da segunda modernidade.
Em M. J. Sarmento, & A. B. Cerisara, Criancas e miudos: perspectivas
sociopedagdgicas da infancia e educacéo (pp. 9-34). Porto: Asa.

Sarmento, M. J. (2011). A reinvencdo do oficio de crianca e de aluno. Atos de pesquisa em
educacao, 6(3), 581-602.

Sartori, A. S., & Garcia, F. G. (2009). Ambientes virtuais de aprendizagem em experiéncias
latino-americanas e espanholas: Praticas pedagdgicas no contexto da sociedade da
informacdo. Revista Linhas, 10, 75-86.

Serres, M. (1998). Atlas. Lisboa: Instituto Piaget.

Sibilia, P. (2012). A escola no mundo hiperconectado: Redes em vez de muros? Matrizes. 5(2),
195-211.

Sibilia, P. (2016). O show do eu: A intimidade como espetaculo. Rio de Janeiro: Contraponto.

Silva, C.C., & Borges, F. T. (2017). Anélise Tematica Dialdégica como método de
analise de dados verbais em pesquisas qualitativas. Linhas criticas. 23(51) 245-267.

Valsiner, J., & Rosa, A. (2007). The Cambridge handbook of sociocultural psychology.
Cambridge: Cambridge University Press.

Valsiner, J. (2012). Fundamentos da psicologia cultural: Mundos da mente, mundos da vida.
Porto Alegre: Artmed.

Vigotski, L. S. (1999). Psicologia da Arte. Martins Fontes: S&o Paulo.

Vigotski, L. S. (2010). A formacéo social da mente. Sdo Paulo: Martins Fontes.

Vygotski, L. S. (2014). Obras escogidas - Il: Pensamiento y lenguaje, Conferencias sobre
psicologia. Espanha: Antonio Machado.

Vygotsky, L. S., Luria, A. R., & Leontiev, A. N. (1988). Linguagem, Desenvolvimento e

Aprendizagem. S3o Paulo: icone/EDUSP.



125

Wertsch, J. V. (1994). The primacy of mediated action in sociocultural studies. Mind, Culture,
and Activity, 1(4) 202-208.

Xmind (Version 7.5) [Computer software]. Xmind Ltd.

Zittoun, T. (2007). The Role of Symbolic Resources in Human Lives. Em J. Valsiner, & A.
Rosa, The Cambridge handbook of sociocultural psychology (pp. 343-361). Cambridge:
Cambridge University Press.

Zittoun, T., Valsiner, J., Vedeler, D., Salgado, J., Goncalves, M., & Ferring, D. (2011).
Melodies of life: Developmental science of the human life course. Cambridge:

Cambridge University Press.



126

ANEXOS
Anexo 1 - Questionario Socioecondmico para 0s Responsaveis
Vocé foi convidado a participar da pesquisa “INFANCIA E NOVAS
TECNOLOGIAS: UMA ANALISE PELA FALA E O OLHAR DA CRIANCA”, assim
como seu(sua) filho(a). Gostariamos de saber um pouco mais sobre a realidade de sua familia
e para isso pedimos que responda a este questionario. Lembramos que ndo héa respostas certas

ou erradas. Muito obrigada por sua participacao.

Dados sobre a crianca

1- Nome:

2- Género: () Feminino () Masculino

3- Data de Nascimento: / / Idade:

4- A crianga tem irmaos?
( ) Néo

() Sim — Quantos: irmas irmaos

5- Posigao familiar:
() Filho(a) mais novo(a)
() Filho(a) mais velho(a)
() Filho(a) do meio(a)

() Outro:

6- Com quem a crianca mora? (pais, irmaos, avos, etc)




7- Ano escolar:

8- () Escola publica () Escola particular

1- Grau de parentesco com a criancga: (

() Qutro:

Dados sobre o Responsavel

2- ldade:

3- Escolaridade:

YPai ( )Mae( )AVO( )AVO

4- Profissao:

5- Faixa salarial da familia:

(

) Até 1 salario minimo

) De 1 a 2 salarios minimos
) De 2 a 5 salarios minimos
) De 5 a 10 salarios minimos

) Mais de 10 salarios minimos
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Anexo 2 - Roteiro Tematico para a Roda de Conversa sobre Tecnologia

Neste momento, pretende-se proporcionar a oportunidade das criangas expressarem,
de maneira mais livre, seu entendimento sobre a presenca das tecnologias em suas vidas,
assim como sobre a producdo de narrativas audiovisuais a partir das tecnologias que elas
tenham disponiveis e sanar possiveis duvidas sobre o procedimento de pesquisa posterior (a
producdo de um video sobre a presenca das tecnologias em suas vidas).

Com esse intuito, foram definidos alguns temas com o intuito de guiar esse momento de

interac&o.

1- Rotinas das criancas

2- Gostos e preferéncias

3- Tecnologias: uso de celulares e tablets

4- Videos: consumo de produtos audiovisuais e producao

5- Consigna da atividade posterior (roteiro e producdo do video) e duvidas

6- Escolha de codinomes
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Anexo 3 - Roteiro para Roda de Conversa P6s Producao dos Videos

Neste momento, pretende-se oportunizar que as criancas compartilnem suas
impressdes sobre 0 processo de producdo do video sobre a presenca das tecnologias em sua
vida. As perguntas servirdo somente para conduzir a entrevista que serd guiada
principalmente pelo video produzido pela crianca. Durante esse momento, a pesquisadora ira
assistir ao video juntamente com as criancas explorando a oportunidade de compreender
melhor as impressdes das criangas sobre esse processo.

Com esse intuito, algumas perguntas-chave foram formuladas somente para guiar esse

momento de interagdo.

1- Como foi fazer este video?
2- O que foi mais dificil de fazer?
3- O que foi mais divertido?

4- Vocé pode me contar como foi que fez o video?
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Anexo 4 - Aprovacao do Projeto de Pesquisa pelo CEP IH — Comité de Etica em

Pesquisa

= [ Versdo Atual Aprovada (PO) - Versdo 1
= [ Pendéncia Documental (PQ) - Versdo 1
= [ Documentos do Projeto
L3 Comprovante de Recepcio - Submiss3
D Cronograma - Submisséo 3
[ Folha de Rosto - Submissdo 3
L3 Informagdes Basicas do Projeto - Subm
L3 Outros - Submissdo 3
D Projeto Detalhado / Brochura Investigac
[ TCLE/ Termos de Assentimento / Justil
+ [ Apreciag3o 3 - UnB - Instituto de Ciéncias b
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Anexo 5 - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para os Pais ou Responsaveis

Esclarecimento para 0s pais e responsaveis: Este é um convite para a participacdo de seu(sua)
filho(a) na pesquisa: “INFANCIA E NOVAS TECNOLOGIAS: UMA ANALISE PELA FALA E O
OLHAR DA CRIANCA”, de responsabilidade de Larissa Kriiger Fernandes, aluna de mestrado da
Universidade de Brasilia. O objetivo desta pesquisa é compreender como as criangas percebem a
presenca das tecnologias em suas vidas. Assim, gostaria de consulta-lo(a) sobre seu interesse e
disponibilidade de cooperar com a pesquisa.

Vocé receberd todos os esclarecimentos necessarios antes, durante e apos a finalizacdo da
pesquisa, e lhe asseguro que o seu nome ndo sera divulgado, sendo mantido o mais rigoroso sigilo
mediante a omissdo total de informagdes que permitam identifica-lo(a), assim como os dados de
seu(sua) filho(a). Os dados provenientes de sua participacdo na pesquisa, tais como entrevistas,
arquivos de gravacao ou filmagem, ficardo sob a guarda da pesquisadora responsavel pela pesquisa.

A coleta de dados serd realizada por meio de preenchimento de questionario socio-
demogréafico pelos pais, roda de conversa com as criangas e confec¢do de videos pelas proprias
criancas, seguida de entrevista com a crianga.

Em um primeiro momento, as criangas serdo convidadas a participar de uma roda de conversa
sobre a producdo de videos e filmes, instru¢Ges serdo dadas e duvidas sanadas. Logo apos, a crianga
sera convidada a fazer um video sobre a presenca das tecnologias em suas vidas. A crianga tera a
liberdade de compor seu video da maneira que achar melhor, utilizando-se de cortes, ou ndo. Serdo
dadas instru¢des sobre 0 manuseio do aparelho escolhido para registro se necessario. Em um segundo
momento, serd agendada entrevista com a crian¢a em sua propria casa, na qual seu video serd parte
fundamental. O video feito pela crianga guiard a entrevista, orientando a fala sobre suas proprias
percepcdes. Tanto a roda de conversa quanto a entrevista serdo filmadas.

E para esses procedimentos que vocé e seu(sua) filho(a) esta sendo convidado a participar.
Sua participagdo na pesquisa ndo implica em nenhum risco nem para vocé nem para seu(sua) filho(a).

Espera-se com esta pesquisa compreender como as criancas tém percebido a presenca das
Novas Tecnologias em suas vidas e como elas fazem uso delas para criar suas proprias narrativas
visuais, 0 que podera contribuir com a producdo de conhecimento relacionado a processos de
desenvolvimento humano e auxiliar professores e pais que tém que lidar com essa realidade.

Sua participacdo € voluntéaria e livre de qualquer remuneracdo ou beneficio. VVocé é livre para
recusar-se a participar, retirar seu consentimento ou interromper sua participagdo a qualquer
momento. A recusa em participar ndo ira acarretar qualquer penalidade ou perda de beneficios.

Se vocé tiver qualquer davida em relacdo a pesquisa, vocé pode me contatar através do

telefone 61 99815-1475 ou pelo e-mail larissakf54@gmail.com.
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A equipe de pesquisa garante que os resultados do estudo serdo devolvidos aos participantes
por meio de reunido com os participantes e seus pais, podendo ser publicados posteriormente na
comunidade cientifica.

Este projeto foi revisado e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa do Instituto de
Ciéncias Humanas da Universidade de Brasilia - CEP/IH. As informacdes com relacdo a assinatura do
TCLE ou os direitos do sujeito da pesquisa podem ser obtidos através do e-mail do CEP/IH:
cep_ih@unb.br.

Este documento foi elaborado em duas vias, uma ficara com o(a) pesquisador(a) responsavel
pela pesquisa e a outra com o senhor(a).

Declaro que apos ter lido e compreendido as informagdes contidas neste formulario, autorizo
meu(minha) filho(a) em participar desse estudo. E através deste instrumento, autorizo a pesquisadora
Larissa Kriiger Fernandes a utilizar as informagfes obtidas por meio das entrevistas em encontros,
com a finalidade de desenvolver trabalho de cunho cientifico na area de Psicologia.

Autorizo a utilizacdo dos dados obtidos para a realizagdo de trabalhos e apresentacdo em
encontros cientificos, podendo utilizar os resultados das analises. Concedo ainda o direito de retencéo
e uso para quaisquer fins de ensino e divulgacdo em jornais e/ou revistas cientificas do pais e do
estrangeiro, desde que mantido o sigilo sobre a identidade do (da) meu (minha) filho (a), podendo
usar pseudénimos.

Eu, . RG

, declaro para fins de autorizacdo do(a) meu(minha) filho(a)

, ha participacdo da pesquisa
“INFANCIA E NOVAS TECNOLOGIAS: UMA ANALISE PELA FALA E O OLHAR DA

CRIANCA” na condigdo de sujeito de pesquisa, que fui devidamente esclarecido(a) das condi¢des

acima citadas e consinto voluntariamente em autorizar meu(minha) filho(a) a participar das atividades
propostas.

Brasilia, de de

Assinatura da pesquisadora responsavel

Assinatura do(a) pai/mée ou responsavel
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Anexo 6 - Termo de Autorizagdo para Utilizagdo de Imagem e Som de VVoz para fins de

pesquisa

Eu, , autorizo a utilizagdo da imagem e som de

voz do menor de idade , ha qualidade de

participante/entrevistado(a) no projeto de pesquisa intitulado “INFANCIA E NOVAS
TECNOLOGIAS: UMA ANALISE PELA FALA E O OLHAR DA CRIANCA”, sob

responsabilidade de Larissa Kruger Fernandes vinculada ao Programa de Pés-Graduagdo em

Processos de Desenvolvimento Humano e Satde.

Minha imagem e som de voz podem ser utilizadas apenas para analise por parte da

pesquisadora, apresentagdes em conferéncias profissionais e/ou académicas e atividades educacionais.

Tenho ciéncia de que ndo havera divulgacdo da minha imagem nem som de voz por qualquer
meio de comunicacdo, sejam elas televisdo, rdio ou internet, exceto nas atividades vinculadas ao
ensino e a pesquisa explicitadas acima. Tenho ciéncia também de que a guarda e demais
procedimentos de seguranca com relacdo as imagens e sons de voz sdo de responsabilidade da

pesquisadora responsavel.

Deste modo, declaro que autorizo, livre e espontaneamente, o uso para fins de pesquisa, nos

termos acima descritos, da minha imagem e som de voz.

Este documento foi elaborado em duas vias, uma ficara com a pesquisadora responsavel pela

pesquisa e a outra com o(a) participante.

Assinatura do (a) participante Assinatura da pesquisadora

Brasilia, ___de de
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Anexo 7 - Termo de Assentimento para Crianca e Adolescente

Vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa “INFANCIA E NOVAS
TECNOLOGIAS: UMA ANALISE PELA FALA E O OLHAR DA CRIANCA”. Seus pais
permitiram que vocé participe.

Queremos saber como as criangas percebem a presenca das tecnologias em suas vidas.

Vocé ndo precisa participar da pesquisa se ndo quiser, € um direito seu e ndo tera nenhum
problema se desistir.

A pesquisa sera feita em sua casa, onde vocé e outras criangas irdo participar de uma roda de
conversa com a pesquisadora, produzir um video sobre a presenga das tecnologias em suas vidas e,
por fim, serdo entrevistadas sobre a producédo desse video. Para isso, sera usado celular smartphone,
tablet ou algum outro aparelho de captura de video. O uso desses aparelhos é considerado seguro, mas
é possivel ocorrer acidentes, como: quebrar o aparelho ou se machucar durante a filmagem. Caso
aconteca algo errado, vocé pode nos procurar pelo telefone 99815-1475 da pesquisadora Larissa
Krlger Fernandes.

Mas ha coisas boas que podem acontecer como ajudar os pais e professores a entenderem
melhor o que as criancas tém pensado sobre as tecnologias e como elas tém interagido com as
tecnologias.

Ninguém sabera que vocé esta participando da pesquisa; ndo falaremos a outras pessoas, nem
daremos a estranhos as informag6es que vocé nos der. Os resultados da pesquisa vao ser publicados,
mas sem identificar as criangas que participaram.

Quando terminarmos a pesquisa, faremos uma reunido com VOCé e seus pais para conversar
sobre os resultados da pesquisa.

Se vocé tiver alguma duvida, vocé pode me perguntar ou entrar em contato com o Comité de
Etica em Pesquisa do Instituto de Ciéncias Humanas da Universidade de Brasilia - CEP/IH pelo e-

mail: cep_ih@unb.br.
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CONSENTIMENTO POS INFORMADO

Eu aceito participar da pesquisa “INFANCIA E NOVAS

TECNOLOGIAS: UMA ANALISE PELA FALA E O OLHAR DA CRIANCA”,

Entendi as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer.

Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer “ndo” e
desistir e que ninguém vai ficar bravo.

Os pesquisadores tiraram minhas ddvidas e conversaram com 0S meus responsaveis.

Recebi uma copia deste termo de assentimento e li e concordo em participar da pesquisa.

Brasilia, de de

Assinatura do menor Assinatura da pesquisadora



Anexo 8 - Exemplo de Tabela de Transcricéo
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FALAS

COMPORTAMENTO

INTERACAO

U- Gente,_ sou a atriz principal, td.

Vocés ai, hein, fiquem caladinhos. Que vocés sip atriz,

dangarinos 1a do fundo.

S- Sério, vocé € a principal. Evocééa principal

*U-Bate com a almofadano sofd.
*Levanta-se e joga o cabelo deum
lado para o outro.

*Dedo indicador apontando para
todos.

*S e M - olham atentamente para U.

*S — desvia o olhar e comega a mexer

nas proprias mios.

Atencioepoder—Ue 5

-Cdmera ou piblico? — processo

dialégico

-Tom jocoso/ risos ao fundo

n

?.

B — Gente, pense se a gente tivesse um canal no youtube. A

genteia ficar rico.

*B olha e interage com U. U se inclina
para trds e coloca as mios levantadas

em frente ao rosto dramaticamente.

*Interacio mais forte entre B e

U. Outros olham atentamente.
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Anexo 9 - Legenda Utilizada para Transcrigao

P= Pesquisadora

B=Bela

U= Unicornio

M= Mar

S= Superman

.=pausa curta

..= pausa média

... =pausa longa
palavra = énfase
_ = fala sobreposta
(...) = inaudibilidade
[...] = supresséo de falas para melhor entendimento do dialogo

* = descri¢do do comportamento



Anexo 10 - Translacdo dos Videos Produzidos pelas Criancas

Video de Mar — organizado por cortes
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M — Mar / T — Menina com tiara de gatinho / C — pessoa que esta filmando / U - Unicérnio

Video 1- Locacdo: parquinho do condominio a noite

Dimensao visual

Dimensao verbal

Movimento de camera da esquerda para a
direita

Aparecem no video dois bancos e uma menina
gue pula uma estrelinha até que a camera para
e foca no brinquedo do parquinho (colorido,
de pléastico, composto de escorregador,
tobogd). Sentada em cima do tobogéd aparece
uma menina com tiara de gatinho e roupas
casuais (blusa e shorts). Ela interpela M,
gesticulando com mdos interrogativamente.
As frases parecem ensaiadas.

Corte (feito com o botdo de pausa do celular)

T- M., 0 que vocé esta fazendo?

Camera parada

Quadro aproximado de M. que esta sentada
mais acima no mesmo tobogé que a menina da
tiara. M. tem o celular na mé&o e alterna seu
olhar entre a cAmera, o celular e T. enquanto
fala. Fala também parece ensaiada.

Corte (feito com o botéo de pausa do celular)

C- Eu to estudando..

M- Eu to estudando pra prova de inglés.

Céamera parada

Quadro fechado em T. que primeiro olha para

T- Pelo celular?




a camera e logo depois desvia o olhar para M.
Gesticula interrogativamente enquanto faz a
pergunta a M.

Fala também parece ensaiada.

Corte (feito com o botdo de pausa do celular)

Camera parada

Quadro aproximado de M. Com o celular na
mao M. olha para a cdmera primeiramente e
depois para T. Sua expressao mostra certa
impaciéncia, como se estivesse falando o
6bvio para a amiga.

Fala também parece ensaiada.

Corte (feito com o botdo de pausa do celular)

M- A tecnologia ajuda em muitas coisas hoje

em dia. Nao sabia, ndo?

Camera parada

Quadro fechado em T. que primeiro olha para
a camera e logo depois desvia o olhar para M.
T. fala com voz fina (parece querer indicar
inocéncia)

Corte (feito com o botdo de pausa do celular)

T- N&o, ndo sabia.

Céamera parada

Quadro aberto mostrando a maior parte do
tobogd. M. sentada no topo dele e U. subindo
para perto de M. enquanto fala.

Zoom leve para fechar o quadro nas duas
meninas.

Corte (feito com o botdo de pausa do celular)

U- M., vocé estudou para a prova de inglés?
M- Eu to estudando.

U- Como vocé ta estudando? Pelo telefone?

139



Video 2- Locacdo: parquinho do condominio a noite

Dimenséao visual

Dimensao verbal

Cémera parada
No quadro, fim do toboga de onde M. sai com
seu celular na mao. Levanta e sai do quadro.

Corte (feito com o botdo de pausa do celular)

M- Aaai.. (alivio)

C- Pausa.

Camera parada

Quadro aproximado de M. que esté sentada no
fim do toboga com seu celular na méo. Ela
mexe no celular até que é interpelada por C.
Fala parece mais espontanea, mas parece
trazer a voz dos adultos pelas expressdes
utilizadas.

Corte (feito com o botéo de pausa do celular)

C- M., 0 que é a internet pra vocé?
M- A internet pra mim é algo que ajuda..da
beneficios para o ser humano, mas também da

maleficios.

Camera parada

Quadro fechado em M. que primeiro olha para
algo atras de si e depois olha para cima e para
frente enquanto fala (elaborando um
pensamento) e termina olhando para a cAmera.
Fala parece mais espontanea.

Corte (feito com o botdo de pausa do celular)

M- Eee..por mim, a internet também é algo
que tem varios aplicativos que podem nos

ajudar.

Céamera parada

Quadro fechado em M. que olha para cima,
para frente e para a cdmera enquanto fala
(elaborando um pensamento).

Fala parece mais espontanea. Pausa e énfase

M- Assim, a internet, ela é boa, mas as vezes
é ruim. As vezes vocé se vicia em joguinhos e
esquece de estudar. Acha que a internet é pra
voce..brincar...O que ndo € pras pessoas

fazerem isso. Mas, algumas pessoas fazem..
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na palavra brincar como se estivesse falando
algo que contraria a ela mesma. Como se
fosse dificil de dizer.

Corte (feito com o botéo de pausa do celular)

Cémera parada

Quadro fechado em M. que olha para o lado e
depois para a cAmera em tom de
encerramento.

Corte

M- E isso é o que eu tenho pra falar.
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Video de Bela — organizado por cortes (feito com o aplicativo VivaVideo — musica de fundo:

Demons do Imagine Dragons ao longo de todo video)

Video - Locagdo: aeroporto

Dimensédo visual

Dimenséao verbal

Camera parada

B. aparece de baixo para cima na horizontal,
segurando o celular a sua frente, utilizando a
camera frontal. O teto do aeroporto aparece.
B. mexe no cabelo enquanto fala e tem os
fones de ouvido na méo.

Corte

B- Bom, gente. Hoje eu vou gravar..um
dia..um dia meu. E..eu vou mostrar pra vocés

como eu uso a tecnologia no meu dia, ta?

Camera parada
B. aparece de baixo para cima na vertical,
segurando o celular a sua frente, utilizando a

camera frontal. O teto do aeroporto aparece.

B- Bom, geeente. Eu ja to aqui noo..no
aeroporto. Hoje eu to aqui no aeroporto e
daqui a pouco a gente vai embarcar e...neste

momento eu to usando meu celular pra escutar




B. usa os fones de ouvido e fala no microfone

dos fones.

Corte

musica eee..e essas coisas ai. Ai eu tava
jogando joguinho também que eu adooro
chamado supersurf porque é pra mim me
entreter, neh.. porque a gente vai ficar aqui
mais um tempinho eeee..ta sendo assim, pra
isso que eu to usando a..o celular nesse
momento...e ai eu tava escutando musica

ee...quando eu tiver entrando eu gravo mais.

Camera parada

B. aparece de baixo para cima na horizontal,
segurando o celular a sua frente, utilizando a
camera frontal. O teto e a janela do aeroporto
aparecem. B. olha para cima (parece estar
tentando lembrar dos acontecimentos) e para a
camera. Em certo momento seu tio aparece no
canto do video e B. pareceu se sentir

envergonha, ela sorri e logo se despede.

B- Entdo, gente. Eu vou fazer uma concluséo
pra vocés de como foi esse meu final de
semana. E..foi assim..éee...por mais que eu
levei o celular eu ndo usei ele em muitos
momentos, porque eu mais..porque eu curti
mais essa viagem. Eu usei ele mais na hora
que eu fui escutar masica dentro do
avido..nessas horas assim...e eu também usei
meu celular...eu também usei ele
guando...quando eu fui falar com a minha vo e
geralmente é pra isso mesmo que eu uso ele,
mais pra mim me entreter na viagem. Entéo,
gente, foi esse o video, espero que vocés
tenham gostado. Um grande beijo e tchau

tchau.
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